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Gramy! 





Zwyciestwo! 





now-How 




SID MEIER przedstawia: 




Najnowsza, udoskonalona wersja bestselerowej gry strategicznej 
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regui, 



ograniczen, 

bez chwili 

wytchnienia, ciqgle naprzod! 

Kolizje, taranowanie przeciw- 

niköw, wyscig z czasem, mistrz- 

owskie wtadanie kierownicq. Wspaniata 

taktyka uniköw, fascynujqce trasy t 

wysdgöw, walka z elitq zawodniköw... 

Wez udziaf w rozgrywkach ligowych, IT 
■; wspötzawodniczyc ze swyrni kolegami! 

Zwyci^zy najlepszy! - to wszystko i o wiele 
; wi^cej we wspanialej grze: 

DESTRUCTION DERBY — 



tf 




C*J* Ü 



ST.t— * 







»DAMr: 




| Pulsujqce na 
najwyzszych 
1 obrotach 
\ wyscigowe 
statki 
powietrzne o 
super optywowych ksztattach. 
Tory, ktore krecq sie i zakrecajq 
jak w twoim najgorszym nocnym 
koszmarze. 




'WipeOut jest 
szybki. 



OO»'' 




OVIS 



Niedoscignione bestie, 

Petne koloröw i 

niebo. Tyle 3 

adrenaliny, ze 

mozesz jej 

skosztowac... 



oO-&* r 



Jasniejqce potacie ziemi 3D 
znikajq za horyzontem. Twoi przeci- 
wnicy zostawjajq cie w tyle razem z 
kurzem,..? 



Ale ze sktadzikiem broni j 
\ jaki masz päd maskq i sil- 
nikami ktore pokonujq 
site grawitacji nie 
| bedziesz miat czasu zeby 
sie tym przejqc. Lecisz prosto w 
nastepny zakret i kierujesz swe oczy w pszysztosc. 

1 Poscigowo-wyscigowy thriller ktöry 

dla wielu graczy zmiata droge i wszystko 
co sie na niej znajduje. 
Po prostu bqdz gotöw na 



00=03 



WipeOut 
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Wyfqczno dyifrybucja w Police 

CD PROJEKT 

ul. M*r«»rkow»ka 7/3, 00*626 Wiruiwi 
t«W f*x (0-22) 25 07 03 . 25 82 02. 25 71 51 



DO KUP1ENIA W SKLEPACH Z GRAM! KOMPUTEROWYMI W CAtEJ POLS« 
ZAPRASZAMY DO WSPOtPRACY ODBIORCÖW HURTOWYCH 
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Pocztöwka z targöw 

...ktöre si$ jeszcze nie odbyty. To znaczy, kied 
Wy to czytacie, jest juz po imprezie, ale ja pisz 
wst^pniak na cztery dni przed ni<|. Mowa oczywiicie 
o Gambleriadzie, jedynych w Polsce targach poiwi^ 
conych wylqcznie grom komputerowym. To ju± dru- 
ga ich edycja - premiera byla w paidzierniku 199S^ 
Gdyby dzis byl 1 3 maja, napisalbym tak: warto bylo 
odwiedzic targi. Opröcz najnowszych gier na RQ 
pojawlty sl$ tez interesujqce tytuty amigowe, naj- 
nowsze konsole - Sony PlayStation i Sega Satur^ 
gry RPG (prawdziwe, nie komputerowe). Wi^ksza 
byla powierzchnia targöw, wi^cej wystawcöw. DzK 
mog^ dodad, ie swofo obecnos£ na trzeciej Gambl? 
riadzie, w paidzierniku 1996, zapowiedzlalo jeszcze 
wi^cej firm. Szczegötowf) relacjf zamieiclmy za mlP 
slqc. 

Tymczasem chciatbym zainteresowai Was bli±4| 
Internetem, ktöry przez ostatni rok awansowat (czy 
tez zostat zdegradowany) z dziedziny wiedzy nie^ 
mal tajemnej do uiubionego tematu rozmöwek na 
Imieninach. Jak to cz$sto bywa, wi^cej si«? stysql 
przeinaczeh i plotek, nii rzetelnych informacji. War- 
to wl$c zajrzec do tematu numeru - „Internet knowg 
how" to coi, co kazdy Czytelnik Gamblera powinien 
miei w matym palcu. Jesli zas chodzi o praktyczne 
wykorzystanie tej wiedzy, to pozwalam sobie polecn 
artykui o MUD-ach, czyll RPG w Internecie. Biizsz<| - 
fizyczn«|, £e tak powiem - znajomosc z sieci^ mozf^ 
zawrze£, korzystaj^c z Klubu Internetowego Gamble- 
ra. Szczegöty w GamblerClubie. ^ 

Do uslyszenia zatem! 

wojciech.setlak@lupus. waw.pl 

Redakcja Gamblera sklada zespolowj redaW 
cyjnemu miesl^cznlka Top Secret serdeczne grai 
tulacje z okazjl opublikowania 50 numeru pP 
sma. Jednoczesnie zyczymy, aby Top Secret 
nadal pozostawat przykiadem dobrego st/ti| 
oraz arbltrem fair play na rynkowej arenie. 



Program 

Absolute Zero 

foshinden 2 
Red Racing 

Commanche 



Artykui. 

Absolute Zero 

Pokl 

Po Sony PlayStation 

Big Red Racing 

Blrn 

Poklosie f 

Command & Conqurr 



str. 8 



OPISY 

Wing Commander IV 
Jacek llczuk 

Najlepszy 
z najJepszych 
Wiktor Koziowski 

Stajnia stajni 
nie röwna 
Krtstoff 

Siedemnaicie dni 

na poligonie 

Jacek Fasola 



Command 
& Conquer 
Covert Operations 
Jacek Piekara 
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Ripper . 
Frogger 

Mech Killer 
Strikes Backl 
Mech Killer 

Bingo! 
/Ha/778/ 



Nie mam ust, 

musz? krzyczeC 

Milosz Gfadziktewicz 

Pechowy Prezent 
Yuyo 

Miecze Xeenu 
Jacek Piekara 

Thunderhawk 2 
Sunrider 

KONSOLE 

Po ECTS. Sony 

PlayStation 

Alex 
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TIPS & TRICKS »str 43 
don Pedro /z Krainy Dewiantöw/ 

Kupon I tasady 

prenumeraty str. 55 

TEMAT NUMERU 



Internet Know^How ... 
Rafai Wiosna 

PUBLICYSTYKA 

MUD-y, czylL. 
gdzie te lochy?l 
Grzegorz Bonikowski 

Ostatnie tango 

w Pary2u 

de Zooltar 

RECENZJE 



str 60 



str 64 
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Chronicus of the Swordstr. 
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Frogger 






Rayman 
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Great Cornholio 






Silent Thunder 
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Sunrider 






Spycraft 
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Frogger 






SlamTilt 
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Przemek J^drzejczyk 






Fantasy General . 
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Jacek Piekara 






Flight 


... str. 
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Great Cornholio 






Total Distortion 
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Total Zooltar 






Radix 
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PtLA/KtS 






Krngdom at War 
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McSon 
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Space Bucks 


. str. 74 


TARGI 






Space-Zooltar 




Poktosie 
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ECTS Spring '96 fcz. 2) 


str 


. 88 


Przemyslaw Wnuk 




Alex 






Dogz - Your 




Enoughsystem '96 


str 
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Computer Pet 
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McSon von ChLor 






Snoopy the P/es 
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Advanced Tacticaf 










Fighters 
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Alfabetyczny 






Sunrider 




spis ogtoszert 
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Kingdom O' Magic 
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HARDWARE 






Big Red Racing 
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CyberMaxx 
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Bfg Zookar 




Andrzej Majkowski 






SHent Hunter 
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KON KU RS Y 






Oberleutnant Koziovski 














Konkurs OMNIBUS 


str 


. 96 


Polanie 


str. 78 


Alex 
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ROZWMVZANIA 
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Track Artack 
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1 Have No Mouth 
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And I Must Scream 
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Rfse and Fall of 




Miiosz Gladzikiewicz 






Anoent Empires 
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exTerminator 




Pechowy Prezent . 
Yuyo 
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Pol-Goll 
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Andrzej Majkowski 




Ripper 
Frogger 


str 
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Absolute Zero ... 
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dt Griz 




Top Gun: Rre at Will .. 
co f. Zgred Killer 


str 
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LISTY DO REDAKCJI 












Wmg Commander IV 
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Reakcje redakcji 


. str. 82 


Jacek iiczuk 






Zgredaktor 










Numery archiwalne 


.str 82 








NEWS 










Kronika Towarzyska 


str. 86 









INDEKS PRO6RAMÖW NUMERU 
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wojna. tym razem domo- 



















przed p 

)dm. Tolwy- 

i w solugi 

I cyfiy w r i kwadratowych 

07' olejne numery 

ko 

■ il 

Pocz^tek gry to sp e z 

vymiana uprzej- 
-ewnym wielbicielem 
ostry :edmiotöv 
vch v 






Spoty- n Eise 1 iko do- 
wödce, oraz V i ]. [2j, 

[3J. Eisen )wuje si? dz 

Tw 2e przegl^c: otrzy- 

tne od swoich wnuköw. Je 
to prawda. tojego rodzina ma w 
mlodym wieku bardzo ciekawe 



Wgtpl/wo$ci 

by mie£ co do Paulst 

pliwie rozwiejs sie w momeru 

gdy zobaczymy wjakich za^ytych 

stosun est on z 

jomym od ostrych przedmioto 

Set 

2e 

tona i przeßt na stroi 

1 w roli sz; 
mozna sobie jeszcze v 
aleM. tozdt 

nie zHWJIup^ 





w 



vym 




dzrewanie na sceni? 
^■Tcza kpt. Paulsea ktöry przej- 
muje dowodzenie. Mrsje stajg slf 
Horaz dziwniejsze [5] ... W tym 
*zasie Senat podejmuje uchwat? 
o przymusowej eskorcie konwo- 
jöw SG na obszarach Konfedera- 
cji. Jest to kolejny krok w kierun- 
ku wojny.. [6J 



W wyniku d* olwyna B! 

■xtkomende? ly na 



i i h< 



<ington 




tpnn^ 









Scenariusz 












jed 




W nastepnej misjf nadarza sie 
pierwsza okazja wyboru w^tku gry. 
Mozna przyjqt propozycje Vaga- 
bonda i przejSt na strone SG. [7] 

Jeteli zdecydujemy sie docho- 
wa<t wiernoSci Konfederacji, Igdu- 
jemy na statku, gdzie prerwsze 

KOSZTY PRODUK- 

cji cnr wiN6 

COMMANDER III 
WYNIOStY 4 MLN 
USD. JAK WIELKA 
MUSIAtA BYC PO- 
PULARNOSC OWEJ 
GRY, SKORO NA 
KOLEJNY OPCI- 
NEK SERII FIRMA 
O RIO IN ZDECYDO- 
WA LA Sl^ WYDAC 
10 MLN?! 

Dwa swiaty: SVGA,,. 








nie kto 
inn Seether. Stosowane 

przez niego metody p 
nia jertcöw nawet najbardziej 
oddanych sluibistöw przel 
lo zdrady. /8BJ |9BJ f 1 0BJ 




Spraw zyna sie nieco wy- 

po przejSciu na „drug^ 
strone": ktoi w Konfede- 
iostrzy£ kond 

Nie wiadomo. |8AJ 




Eisen przej dowödztwo 

na Intrepidzie. Przv c moie- 

my obejrze£ „kolo .rero 1 
ku kosmicznego. Wygfada fajnle, 
zwlaszcza... sternik, aie to bezsens 
kompletny. . . 




Rozpoczynamy walke z Konfe- 
deracj^ (9AJ, pOAJ, w wyrj 
ktörej dochodzi do zniszczei 
Lexingtona. Koziof ofiany zavkze 
sie znajdzfe - Seether zabija Efeul- 
sena. & 

Dane zabrane z Lexington. 
niewystarczaj^ce. Trzeba ÄJobyd 
dodatkowe. Powstaje po™ 
ku na stacje komunikacyjnc) przy 
Orestes IX [ II J A 

SG maj^ treu hc eksperymerv 
talnych gadzetöw produkcj 1 
mechaniköw, f MlP-y oraz 

System masi* 



i VGA 




-tegicznym, BJair musi rozv 
ten problem. Najpierw misja w po- 
j jezyka" . . 1 1 6J 



Komandosi $G majg dopiero 
przylecieC dlatego do misji na 
Orestes IX zgfaszaj^ sie ochotr i 
- Vagabond i Sosa f 1 2). Karciany 
niefart Vagabonda przenosj 
mne sfery jego 2ycia i biedak gi- 

podczas akcji. Sosa zdobywa 
potrzebne dane. 

*J Wreszcie n okazje 

spotka£ sie z Kilrathi. Koty ze 
do tego stoi *sy, ze nit 

vet v. le sie bid i potrze- 

bujc\ ochronyl Od Meleka otrzy- 
mujemy zapis akcji z u2yciem 
iwk rozpoznaje styl 
hena. Warto porozn 
wiat z Melekiem i p< go o 

pomoc techniczn^ przy syst* 
maskowanra. 

Eisen zdobyl wyst ücz- 

be dowodöw. Wybiera sie osobi- 
Scie do przyjaciö» w dowödztv 
Konfederacji, aby przekazad im 
wiadomo^ o spisku. Blair zos: 
dowödc^j Intrepida, wiceadm« 
Wilford i Unii Swiatöw Granicz- 

h koordynuje i 




Katapultowany pi/ot >m 

z baruj udziela nam inf< 
ku z syst- 



n i 






W tym czasie Pasqual X, | 
neta zamleszkana przez Kilrathi, 
tökowana przez jedno- 
■/nciczertfaml $G. Tr? 
obronid. ffl|^^^^^ 

Wreszcie p> 
komandosöw pod dowöa^i °rn 
Dekkera j ! 5J. W ukfadzie Peleus Sv_ 

»pojy - coi po- 
woduje i ;iowe dz> 

systemöw 
to rejon o kluczowym , 






Dekker ofiaruje nam w prezen- 
cie adm. Tolwy* |. Mozna go 

wypuScid - w kortcu wojr 
zoi ewypowiecJ. 

Je^eli tego nie zroblmy, wyreczy 
nas M n 

Pojaw tu mozIiwoSd wy- 

boru dwöch ^w ak 




- obron irce pr. 

fl8A| [I9A| [20Af 
[21AJ (22AJ (23A) 
B - zdobycie w systemie Sp< 
ml pof 
JI8BJ [I9BJ [20BJ [2 7BJ 

[23BJ 



M* 

-szym 

go pr 
lub Häv\ 

N< 

i grzebow^ wy 
ookryn 

seri^ Cir 

I pierv 
mimo \Z zostal ui 

fisty pilotöw 
pr. 
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Istotne dla dalszej rozgrywki 

,e (22ABJ lub |23AB|. Przejn 

jemy wa2ny konwöj, co daje nie- 

spodziewane efekty - dostajemy 

i typu Dragon. 



Wüford przekazuje Blairowi 
-rrnacje o prawdopodobnej 
.alizacji bazy wroga |25j. Wre- 
zcie wszystko sie wyjaSnia. Wia- 
omo, kto uzywal Flash-Packa i 
roni bioiogicznej. Okazuje sie, ze 
adm. Tolwyn to przywödca orga- 
nizacji Black Lance, a jego praw^ 
reM jest Seether. Tolwyn spodzie- 
wa sie. *e ludzkoid napotka kie- 
dyi wroga znacznie gro^niejsze- 
go od Kilrathf. St^d jego özu 
nia, zmierzaj^ce do... udoskona- 
lenia naszej rasy. 




Oba wqtki f^cz^j sie w misji 
[24|. Do Intrepida dociera syg> 
SO' tnety FT 957 w sy< 

Telamon. Blair z komandos. 
f^duj^ na pfanecie, aby zeikn^C 

z porcjq horroru made 
Ortgin 

>i bawil sl y bror i 
log ktöra eliminuje ludzt 

wyl j^cych poza ramy okre- 

Slonego wzorca (90% populai 
Gekawe, Ze „grupa uderzer- 
wa spokoi *pi- 

da i'inego o< 

II IV 




#^ 


6-4 


COMMANDER IV | 


Origin/EA 1995 
Symulacyjna 
PC CD-ROM 




Gra LJ 
Dzwiek ^ 


95% 


95% 


Grywalno- 


90% 


Pomys. * 


95% 


Ogöt* 


95% 



W ostatniej chwili na<\ 
kawali en przylatuje na äwie- 

Kim lotniskowcu St. Helen (Jak 
do redukcji we floci< 

Dochodzi do ostrej walki, w 
trakcie ktörej Vesuvius traci oslo- 
ne mySliwsk^ i uaeka do Ukladu 
Slonecznego (29j. St. Helen pod- 
czas walki odnosi jednak pow. 
ne uszkodzenia. Nie pozost 
wiec nie innego, jak zniszczyd 
superlotniskowiec za pomoc^ je- 
dynego Flash-Packa. (30) 

Tolwyn ucieka. Leci na Ziemi?, 
aby uezestniezyd w posiedzeniu 



Senatu. Blair musi uöaC si$ za nim, 
pokonuße przy < Seethera 

(nareszere!) oraz stofäce na dro- 
dze siiy Konfederacji. J3 1 1 





Ostatnia misja to krötka przy- 
godöwka [32|. Zo szcze^ 

Scie zrealizowana logiezr 

-vet ktoS nie maj^cy doiwiad- 
czenia z grämt tego typu mo2e 
pokonac: ez probtemu za 

pierwszym razti 



Pora na poreje westernu. Bl 
Scigany przez sily bezpieezeh- 
stwa Black Lance. Zi ie sie 
oczywiSde dobra dusza, ktöi 
lylko wskazuje mu droge ueieez- i 
ki, ale takze przekazuje wazne 
dane Oczywiscie, swoje bohater- 
stwo przyptaca zyaem... |26| 

Tolwyn odlatuje na Vesuvu i 
w kierunku Ziemi. Blair postana- 
wia pod^zyd za nim „na skröty". 
Niestety, droga wiedzie przez Sy- 
stem z superbazej Konfederacji 

A| [27BI I 

Admiral Tolwyn nie naleiy do 
ludzi, ktörzy uciekaj^, szczegöi 
ibszym wrogiem [cfc 
wt o liczyl Blair?!) 

poczyna sie walka superiotniski 

z Intrepidem. (28 j 




Gra trzyma w napieciu do 
sameqo kortea. Trzeba uwazaC 
bo Blair moze stanze! przed pluto- 
nem egzekucyjnym. Tolwyn zo- 
Waje wtedy marszalkrem i prowa- 
razi swoj^ wojenke- To jedno za- 
kohezenie. 
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Inna mozliwoü - proces Tol- 
wyna zakortezony wyrokiem 
smierci. Nie czeka on jednak na 
egzekucje l popefnia samoböj- 
stwo. Blair zostaje instruktorem i 
szkoli nowych pilotöw. Wszyscy 
ij/j^ dlugo i szczeiliwie,. 



> i 

Jest jesza ? jecÄfizakortczenie, 
Po Smi i Blau . 

admiralem. Syti riocno c\\ 

znaczna: do jakiego stof zej- 

muje, wraz ze stanov n, do- 
glc^dy poprzednika? Ciekawe y 
to nagroda, czy tez kara? M 

A mo^e Sei jeszcze ' nne ^ [0f ^ 
I czenia? W 



Porady 

Starym [znanym z WC3) ti 

n jest zmiana dystrybueji ener- 

ratku. Nie ma wiekszego sen- 
su przeznaczanie jakiejkolwiek jej 
czesci dla systemöw napraw- 
czych. Jezelf bedzie taka potrze- 
ba, to po zniszczeniu statköw 
wroga mozna przerzucic n 
prawy nawet 100%. Ponievx 
podwyzszenie poziomu energii 
zwie^ *ybko- 

id {cho<t poprawia przysf 
nie), mozna zaoszczedzone 25 
w caloSci przeznaczyc! na b« 
tareze. 

Wa2ny el jry stanowi 

wyt 'Vdlo» 

wego. Dobry jest Primate, a w 
pöiniejszej fazie gry takze Hawk i 
Panther, W niektörych misjach 
sprawdza sie Maniac, chod na 
pomoc z jego strony trudno fi 
czyc!. 

Nie powinno sie zbyt dlugo 
latat w szyku. Warto predko 
„uwolnid" skrzydlowego, ponie- 
wal jest on bardziej zagro^ony 
nil w walce samodzielnej - szcze 
gö/nie istotne przy atakowaniu 
statköw flagowych. Niekiedy war- 
to wskazat skrzydlowemu cel ata- 
ku, 

W czasie walki du2e znaezenie 
ma uiycle dopalaczy, trzeba jed- 
nak pamietat ze itoit paliwa do 
nich jest ograniezona, Niekiedy 
mozna wykorzystad widok do tylu 
na dolnym wy^wietlaczu [Ctrl-F4], 

Po odpaleniu torped/rakiet w 
kierunku okretöw flagowych prze- 
eiwnika lepiej natychmiast zmie- 
nid kierunek lotu, inaezej pociski 
mog^ zostad zniszezone przypad- 
kowym strzafem. 

Dane techniczne 

Origin sprawit graezom nlernrf^ 
niespodzianke. W dokumentdqi 
gry zrezygnowano z podania 
parametröw wszystkich typöw 
statköw oraz broni. Autorzy odsy- 
laj^ do pliku README.TXT (na 
pierwszym kr^kuj, jednak... nie 
zawiera on obiecywanych infor- 
^nacjil Zamiast tego dostajemy 
dwa pit cdniej 

klasy (dellkatnie möwi^c) pow 
iü dwöch blizej nie znanych au- 
toröw, ossdzonej w iwiecie Wing 





.ommandef twdopodob' 

jest to z\a e z promocj^ prze- 

wodnika po WC4 f /, na- 

szych graczy spotka rozczarowa- 
nie - pozyc w 

j^zyku po 

Dodatkowa broh 

Wyposaione s^ w ni^ myiliw- 
ce $G. Niestety, > ,w- 

na, nie d iTTS Poprawki na 
ruch celu musimy wykonywat 
san 

Firestorm - cos jakb; 
bin n iowy ery kosmicznej. 

Ograniczona liczba pociskow: 
5000. Swtetnie 

ku na duie, powolne W 

przypadku mySliwcöw mozna go 
wykorzysi my 

komui na ogon - dfuzsza s< 
rozpruwa Dragon. 

Fission Gun - dziato o v 
i, >^nla i zmiennym of 
tnia (im dluzej przy- 
dskamy „Fire", Tym po: jszy 
ladunek energii zo 
ny] oraz niewielkiej pr $dkoicl 
pocisköw. Dobre v 
duze, powolne jednostkf. W przy- 
padku myilivvcöw, by m« szarv 
se trafienia, trzeba wej$£ przec 
nlkowi na ogon. Jeden celny 
strzaf potrafi zniszczyt statelB 

Leech Gun - odpov 
pocisku Leech. Dziato, ktöre wy- 
sysa energi^ z atakowanego J 
ku. tatwiej w ten sposöb u r 
szkodliwic! okr^t liniowy, nil zni- 
szczyt go normalnym ostrzaM 

Scatter Gun - dziato pj 
znaczone do nrszczenia silnUJbw 
starköw Irnrowych, doskonalefl. 
te do walki z mySliwcarni. m 

Nowe typy rakiet to Starburst 
oraz jej wersja rozwojowa - Co- 



neburst S3 to 

;ne, o sile przebicia 100 du. 
Odpalone lec^ przez pewien czas, 
pö^niej wybuchaj^, rozpadaj^c sie 
na mafe pociski frun^ce we ws2y- 
stkich kierunkach. Trudne do 
wycelowania, doskonale spisuj^ 
si? w przypadku wi^kszych zgru- 
powah wroga. 

Po. r A$ tez nowa torpeda 
- Mace Ma mniejsz^ Sil? prze 
cia (1000 du), a\e nie trzeba cze- 
kaC na namierzenie celu -jest nie 
kierowan 

W trzech zdaniach 

Wing Commander IV to gra 
prawie doskonata Jedyn^ jej 
wad^ jest niezbyt duza lirzba 
misji r i ro jednak v qo 

wply\A •■■ ortcow^ ocen? : Wl 

töoi niejszych 

pro* ostatnich \l miesi^cy 



Jacek llczuk 






Peine rozw^zanie 
gry, opis wszystkich misji 
p chniczne sta 

köw publikujemy w Tete na 
str. 48. 
Dyv 

IPS Computer Group, 
02-916 Warszaw 
ui ükn?2na 3, 

642-27-66, 642-27 68, 
fax 642-27-69. 
: 89.10 Zi 








486 DX4/75, 8 MB RAM, CD-ROM 2x, SVGAA/ESA LB, 30 MB 
na HDD, mysz. Zafecane: P75, 16 MB RAM, CD-ROM 4x, karta 
SVGAA/ESA PCI. 

Praktytznie mozna gra£ na 486 DX2/66 (testowatem: 8 MB 
RAM, Locaf-Bus S3, CD-ROM 4x). ZnoSna konfiguracja to 8- 
-bitowa SVGA Öls fifmöw wideo, 16-bitowa SVGA dla ekranöw 
oraz SVGA podczas lotu. W tym ostatnim przypadku musimy 
sie HczyC z dlu£szym czasem tadowania misji fponad pöf 
minuty} oraz przy du^ej Uczbie wySwietlanych oblektöw - ze 
skokowymf animacjarnt Ekran VGA podczas lotu nie jest zbyt 
kuszcjcy. wygtejda dosy£ topornie. 



SONY 6 

PlayStation 




loryzowany 
itrybutor 
w Polsce 
. HU LANSER 
Iblqg, ul. Skrzydlafa 1 a 
fei. (0-55) 33 93 65 
fax (0-55) 33 59 44 




NAJLEPSZY Z 
NAUEPSZYCH.. 



CZY PODOtASZ ZADANIU? CZY OKA- 
ZESZ Sl$ NAPRAWD^ NAJLEPSZY? JE- 
SU CHCESZ 5I| SPRAWDZIC, ZACRAJ W 
TOP CUN! 



Pr^dkoid l^dowania powinna 
wynosid 180-190 w^zlöw. Zbli- 
zaj sie z godziny pi^tej lotniskow- 
ca. Pami^taj, te musisz posadzid 
samolot na rufie, a nie poSrodku 
pokfadu. Motesz przyziemic na- 
wet bardzo twardo - podwozie 
powinno wytrzymad 

Teatry dzialan 



Od jakiegoS czasu Spearum 
Holobyte nie produkowafa no- 
wych symufatoröw (w pelnym 
tego slowa znaczeniu}. Teraz jed- 
nak nast^pif przetomowy momr 
w dziejach symulatoröw. Diu 
zapowiadany Top Gun; Fire at Will 
pojawit sie w futym i od razu 
„wytosif konkurencj?. O ile pod 
wzgl^dem graficznym nie przewy2- 
sza on EF 2000 (chod na pewno 
mu doröwnuje), to göruje nad 
nim dihA/r^kiem pomyslem, GRY- 
WALNO$CI/\ i taltfe, mimo wszyst- 
ko, realfzmem, Poza tym zajmuje 
dwa kompakty. absolutny rekord, 
jeSii chodzi o symulatory. Program 
zadowoli wfaSciwie kaädego. Moz- 
na go skonfigurowat tak, ze b^ 
dzie przypominal zr^cznosciöwk? 
albo skomplikowany symulator S 
oczywiScie wol$ to drugie ustawii 
nie i o nim b^dzie mowa w tym 
tekSeie, 



Miramar 
SLI CHCESZ Sil- SPRAWDZIC, ZACRAJ W Na potz^tku, na skutek rtfe 
TOP CUN! udanej akcji ogl^danej w intro, 

trafiasz do „szkoly latania". Jej za- 
Najwi^ksz^ pr^dko^ |ok. 1300 newrach z mai$ pr^dkoici^ i du- daniem jest nauczenie pilotöw 
w?zföw) uzyskasz na wysokoSci zym przeci^zeniem pamf^taj o mysliwcöw walki na krötkim dy- 
rz^du 35 tys, stöp. Silniki zaopa- otwarciu kiap - to znacznie zwi^k- stansie. W tej cz^sci gry nie masz 
trzone s^ w pi^ciostopnrowe sza sil$ noinq skrzydel. wplywu na wybör uzbrojenra. 10 

Hrt oalacze, pozeraj^ce duze ifo- Start Tomeatem jest trywialny misji - dosyt prostych. 



. paliwa (chod nie az takfe jak -jwtajcz silniki, daj 1 00% moey 
w Su-27) i cz^sto po dfu2szynii^^wetbez dopalaczyj i uruchom 
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F-1 4 Tome 



poscigu L 
dotecieö z powrotem na pokfad, 
Slab^ Strang Tomcata jest nie 
dostatek moey silniköw i, niestety, 
brutalnie si? to objawia w grze. 
Cz^sto b^dziesz zmuszony do walki 
na granicy przeci^gni^cia Gdy 
Twoja pr^dkoSd bardzo spadnie, 
samolot zaezyna si? „trzqiC, osirze- 
gaj^c o braku sity noänej. W ma- 



F~ 1 4 to przede wszystkini 
my^liwiec przechwytuj^cy maj^j- 
cy bronK floty, w szczegölnoiei 
lotniskowca, przed atakiem. W 
drugiej kolejnoici, jest to samo- 
lot eskortuj^cy pokladowe sztur 
mowee. Przystosowano go tei 
do ataköw szti/rmowych, ale nig- 
dy nie byl wykorzystywany w taki 
sposöb i jego piloci nie sg szko- 
leni w tych dzlalaniach. 

Model lotu w grze jest doit 
realistyczny. Twoja zwrotno$£ 
/«ile^y od pr^dkoSci i wysokoicl. 



Kuba 

Pierwsza prawdziwa wojna. 
Castro zaatakowal baz^ w zatoce 
Guantanamo. Twoje zadanie - 
odeprze£ ataki powietrzne i za~ 
pewnitf oslon? samolotom sztur- 
mowym r atakuj^cyrn kubartskie 
sify naziemne. B^dziesz ope- 
rowal z pokladu USS 
America. Tutaj po 
raz pjerwszy 
*spotkasz si^ z 
Amanda Mo- 
ore, report« 
kc), oraz z 
Nomadem 
(w powie- 
trzu). 1 I mi- 
sji. Pojawi^ 



katapult^ Natychmiast po star- 
cie wei^gnij podwozie. 

Na wigaeja jest röwnie prosta. 
Znaczek na skali kompasu na 
HUD-zie okreila Twöj aktualny 
kurs. Cal^ robot^ zwi^jzan^ z 
nawigaej^ i wynajdowaniem 
celöw odwala Merlin, Ty mozesz 
tylko wybrac^ ktöryi ze ^ledzonych 
celöw I zaatakow* 




si^MiG-121,23 

29 i bombow- 
ce Bear. SIj 
biutka obrona 
przeciwlotni- 
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niesz w d*.*. Koreahscy piloci 
prawde sporo potrafi^, s^ w kv 
cu szkoleni przez Nomada 
!2 misji. - 

Llbla 



üül 



— jmÜ 
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Jedyny wj^kszy ktopot - atak na 
Jödz patroiow^. 
Korea 

Po ukoriczenru mi 
zostajesz skterowany i 
Hawk, przebywaj^cy u wybrze- 
zy Korei. Misje stwarzaj^j juz 
pewne probtemy. Poja- 
wiaj3 si£ my^fiwce MiG 
21, 23, 25, 27, 29 i 
Su-27. Twöj fotni- ' 
skowiec b^dzie 
atakowany 
przez Su- 
27, ** 



=tami woda-pi 
öre mozr 



. chaffa- 
jtz$ sobie ame- 
amolotöw w odlegio- 
nniejszej niz 100 küometröw 
od okr?tu. Kr^zownik w cz^sci 

rnisjr b£- 

dz i e 

m ia I 

eskort^ 

powie- 

trzn^ - 2 

MiG-i 29, 

ktörych obe- 

cnoSc takze po- 

winna ostudzif Two- 

je zap^dy. Lepiej nie 

prowokuj Rosjan. 

Po serii nalotöw na baz^ 

Nomada, w ostatniej fll.J 




rych kazdy ma inn^ charaktery- 

styk$. Oto wskazöwki, jak sobie 
z nimi radzid: 

MiG 21 - slaby my^liwiec 
dosy£ szybki, ale uzbrojonyjedy- 
nie w dwa Atole fw Libii spo- 
tkasz egzemplarze uzbrojone w 
pare Archeröw). Srednia zwrot- 
loic Nawet jeSli dopuScisz do 
walki bezpo^redniej, powinieneä 
i bez trudu zestrzeli£. Jest pra- 
te bezbronny wobec ataköw 
'hoenixamr. 




wym zakohczeniu konfliktu k< 
ahskiego kolejne przebazowa 
- na USS Kennedy^ Libia - str 
Smierci. Nie ma w tym przesa 
RöwnoczeSnie z Tob^ na rr 
sce przyb^dzie Nomad, przyjac 
pulkownika Kadafiego. 

Podstaw^ übijskich Sil pov 
trznych s^ MiG-i 29 i Su-27 
wspierane przez nieliczne 
egzemplarze MiG-ö^ 
.21, 23, 25 i 2 
Pojawi 
_ 






Bad- 
gery i Tu- 



:6. Spotkasz 

poro nowc 

zesnych my- 

S/iwcöw, dla 

ktörych stare 

MjGh2! i 23 53 

tyfko wsparciem. 




ziesz mia* OKazje z 
rzy£ si? z nim, Tym razem v^ 
efiminujesz go definitywnie, albc 

Walka 

Twoje zadanie b^dzie po/ega- 
to na utrzymaniu nieprzyjaciel- 
ro.vniez Jaki 38, startuj^ce (jak skich samolotöw (czytaj: zestrze- 
i? okaze) z odpowiednio prze- [enru, zanim wejd^ na pozycje 



»ronego zbiornikowca- W 
isji spotkasz cztery ara bskie 
. Zadadz^ O bobu. 



tu) jak najdalej od iotnrskow- 
i^dziesz walczyt z bombow- 
^^.^»Lr^-Lcj ^ ^wuu. carni, ich eskort^ i grupami my- 

Jo i najwazniejsze: niedaleko sliwcöw. Wreszcie sam b^dziesz 
go iotniskowca pfqcze si$ kr^- eskortowal wfasne bombowce, 
nik Jury Andropow, z ktörym Spotkasz kilkana^cie typöw nie 
?j, nie zadzierae. Dysponuje przyjacielskich samolotöw, z ktö- 



go. Uzbrojony w 4 rakiety kröt- 
krego zasi^gu, jednak praktycznie 
nie ma mozIiwoScf ich uzycia, 
dyz sam musi unikat Twoich 
rakiet. Walka manewrowa z tym 
samolotem moie si^ przedtuzyd. 
Przy duzej pr^dkoiei wejdzie Ci 
Ion i zestrzeli. Zwolnij poni- 
450 w^zföw - masz wtedy 
n/m przewag^ zwrotno^ci. 
.JIG 25 - wysoko^ciowy my- 
,.wiec przechwytuj^cy, potrafi 
przezyt intymne zblizenie z Phoe 
nixem, W walce manewrowej 
bezradny. Jego zalet^ jest S2yb- 
ko^t: potrafi zawröcid i wyß£ 
poza zasi^g Twoich rakiet wi?c 
podpu5t go blizej. PoScig za nim 
jest skazany na niepowodzenie. 
MiG 27 - samolot szturmo- 
wy, ale zachowaf manewrowo^c! 
MiG-a 23, a przy tym ma lepsze 



dziafko - takte Jak Vulcan Tom- 
cata. Nie potrzebuje wi^c wielu 
trafiert, aby posfad Q§ na gleb?. 
Uwazaj, gdy2 przy mafych pr^d- 
koiciach jest zwrotniejszy od 
Tomcata i MiG-a 23. 

MKS 29 - w n?kach dobrego 
pilota nieSe zafezie Q za skör^. Po 
pierwsze, cz^sto „przezywa" trafie- 
nie jedn^ rakiet^. Röwniez krötka 
seria z dzialka niewiele mu zrobi, 
Pamietaj, jeSli wejdzie Ci na ogon, 
jedyne co mozesz zrobfc to przedto 
zyt swoj^j agoni^. Szczegölnie w Ubii 
b^dzie to tyfko kwestia czasu. Jest 
zwrotniejszy od Tcmcata, chcxt nie 
co wolniejszy. Uzbrojony w rakiety 
AJamo i pociski Archer. Dopöki masz 




bronny wobec Phoenixöw, tyle 
ze lubi pojawiC si? tuz przed 
Twoim samolotem, a wtedy jest 
ile ze wzgledu na cztery Atole 
ffub 2 Atole i 2 Archery), jakie 
przenosi. Czterech rakiet nawet 
genfusz nie wymanewruje. Jedy- 
na szansa to odskoczyc, zanim 
b^dzie za pöino (Jak osigga nie- 
co ponad 700 w^ztöw) i atako- 
waC z bezpiecznej odlegloSci. 




F-14 Tomcat - TAKI wrög 
wyst^puje w przedostatniej mi- 
sji. Na deser pojawiq sie cztery 
sztuki, uzbrojone w cztery Spar- 
rowy i cztery Sidewindery ka2dy. 
Jedyn^ pociechq jest fakt, ze 
strzelajg tylko z bliska. Kazdy 
Tomcat wytrzymuje trafienie jed- 
n^ rakiet^, wal wi?c po dwie; 
lepiej zestrzeiii dwa, niz uszko- 
6z\t cztery. Gdy dojd^ na odle- 
gloit odpalenia, zapomnij o 
pozytywnym ukohczeniu rnisji. 
Jedynie we czterech (od biedy 
trzech| masz szans? przeciwko 
dwöm. Zwrotnoici^ Ci doröwnu- 
j3, a pilotuß je Asy. 

Opröcz tego pojawiaj^ sf? 
Smiglowce Hind i bombowce, np, 
kubariskie Beary czy Badgery (w 
Korei), ktöre starajg sie zaatako- 
wat Twöj lotniskowiec. Nie mo- 
zesz dopuScic ich b/isko macierzy- 
stego okr^tu. W czasie walkt po- 
wietrznej nie zblizaj sie do nich 
pod grozb^ kary administracyjnej. 
Powöd? Na przyklad Bear ma trzy 
podwöjne dzialka naprowadzane 

CAMBLER 6/96 



go przed sob^ i jesteä stron^ ataku- 
j^c^, masz szanse wyJScia calo z 
walki, W v\ypadku utraty inicjatywy 
- zegnaj kowboju. 

Su-27 - dobry samolot, 
uzbrojony tak jak MiG 29, ale 
przenosi jeszcze pociski powie- 
trze-woda i w niektörych misjach 
moze zagrozid lotniskowcowi. 
Zwrotnoitf zblizona do MiG-a 29, 
ale nieco sfabsza i po dfuzszej 
praktyce b^dziesz w stanie go 
wymanewrowad. Ponizej 300 
w^zföw jest Twöj, ale uwazaj na 
przeci^gni^cie! Minimalnie wol- 
niejszy od F-14. 

Mirage 2000 - rzadko spo- 
tykany Itaneuski mySiiwiec, uzywa- 
ny przez Übijczyköw. JeSli podpu- 
icisz go blizej, moze by<! Sa. Z 
uwagi na 4 Atole potrafi byd do 
kuczliwy. Zwrotno^c przeci^tna. 

Jak 38 - pionowzlot. Bez- 



n 



radarem, ktöre z odlegfoici mili 
zrobig sito z Twego wspaniafego 
M kocura", zanirn zdqzysz dobrze 
wycetowat. Do tych drani wal 
tylko rakietami. 

Jeifi juz b^dzie naprawd? ile 
(brak rakiet i amunieji do dzial- 
ka), zastosuj taktyk?: dopalacze, 
odskok i kurs na swöj lotnisko- 
wiec. Jest on eskortowany przez 
kr^zownik rak^etowy kiasy Ticon- 
deroga, uzbrojony w rakiety Sea 
Sparrow i dzialka. To powinno 
zatatwic spraw?. Trzeba jednak 
uwazad, gdyz „kosztuje" to bar- 
dzo duzo paliwa - mo^e go nie 
starezyd na powröt... 

W kllku misjach b^dziesz mial 
okazj? atakowad sily nawodne 
wroga, a konkretnie fodzie pa- 
trolowe. Niby takie male nie, ale 
nawet nie zd^zysz nad tym shi- 
tem przelecre^ - zestrzeli Ci^, Möj 
sposöb na zaliczenie tych misji: 
pr^dko^e 350-400 w^ztöw \, gdy 
tylko zobaezysz kreske na morzu, 
ognia z dzialka. Po 2-4 sekun- 
dach wyrywaj w bok. Je^li nie 
trafisz, powtörz nalot, Jak rylko 



Merlin pogratuluje Ci dobrego 
strzafu, masz spoköj. UszkodziteS 
lödz i zmusile^ j^ do zawröce- 
nia. 

Gdyby fodzie juz zd^zy/y odpa- 
lid rakiety, nie straconego. Jesli zni- 
szczysz je (kuoyj szybko, gnaj na 
dopalaczach za pociskami. I pami^- 
taj, Exoceta zestrzelisz tylko dziai- 
kiem z odfegtofci mnrejszej nö mila. 
Sidewinderöw szkoda, gdyz i tak 
nie trafi^. Nawet je^li nie uda Ci si^ 
zniszczyc! wszystkich rakiet, zanim 
dotr^ do lotnlskowca, jego zaloga 
powinna co najmniej dwie zestrze- 
lit.,, Do pocisköw typu Cruise dzrat- 
ko takze nadaje si? lepiej - choc 
istnieje szansa zestrzelenia ich ra- 
kietami. 

Rozpoznanie 

Nalezy szczegölnie uwazad 
podezas rozpoznania bazy Noma- 
da. Powyzej 5000 stöp nie nie 
sfotografüjesz, a ponizej 4500 stöp 
rozwali Ci? anyleria przeciwlotni- 
cza, czyli ZSU-23-4 Shilka (czasami 
sj^gajg az do 8000 stöp), We 
wczeSniejszych misjach rozpo- 
znawczych przelet nad celem na 
wysokoici ok. 3000 stöp. 

Niektöre cele bronione s^ nie 
tylko przez ZSU-23-4, ale i SAM-y 
- musisz sobie z nimi poradzid 
przed bezpo^rednim nalotem. 
Zaprawd? powiadam Ci, nie prze- 
zyjesz ostrzalu „Szytek" i SAM-öw 
jednocze^nie. I jeszcze jedno; w 
czasie fotografowania musisz teüet 
idealnie po prostej. 

Obrona 

Gdy ju2 wrög odpali do Ciebie 
SAM-a (üb rakiet? naprowadzane 
radarem, ustaw samolot tak, aby 
pocisk byt na Twojej trzeciej lub 
dziewi^tej godzinie (pomoze Ci 




osazenie & argumenta 



M61 VuKcan - 675 szt. amunicji, zasieg 2 mile. Z tej 

odlegfoSci trafiasz tylko na pocz^jtku, pöinrej program zwi^ksza 

wymagan^ trudnoi<! strzefania i w Libii b^dziesz juz musial 

trzymatf cel idealnie w celown/ku. Dwusekundowa seria 

powinna skutecznie zdemotowac samolor wroga. 

AIM-9M Sidewinder - pocisk pow-pow. krötkiego zasi^gu 

(8 mil morskich). Gfowica naprowadzana biernie na podczer- 

wierV Najwi^ksz^ skuteczno^ uzyskuje si? odpalajgc go z 

pozycjr „na godzinie szöstef celu. 

AIM-7M Sparrow - bardzo populamy pocisk srednrego 

zasi?gu (do 30 mil). Powa^n^ jego wade| jest pöiaktywny 

sposöb naprowadzania. Musisz „podiwleHaC" cel radarem od 

chwili odpalenia a2 do trafienra w cel, inaczej rakieta chybi. W 

zwfcjzku z tym narazony jesteS na ostrzaf wroga. 

AIM-54 Phoenix - najpot?2niejsza brori mySfiwcöw. Zas/^g 

70 mil morskich W odfegloSci 12 mil przed celem rakieta 

uaktywnia wlasny radar i dzi^kr jego wskazaniom precyzyjnie 

zd&a do celu, W rzeczywjsroici osi^ga pr^dkosc! 5 Mach, w 

grze troch? mnjej. Stosunkowo cefna. Jedynie F-f4 przystoso- 

wanyjest do jej pr2enoszenia, 

TARPS (Tactical Air Reconalssance Pod System) 

- taktyczny sysrem rozpoznania powietrznego. Wyposazony jest 

w kamer? kiattowq I zestaw do obserwacjr w podczerwieni. 

Rozpoznawcze Tomcacy okazaly si^ szczegölnie przydatne w 

czasie inwazji na Grenada oraz w Llbanie. 



ekran radaru AWACS-a ustawiony 
na 5 mfl). Gdy pocisk b^dzie 4-5 
mil od Ciebie, wykonaj ostry zwrot 
w jego stron?. Jeden lub dwa 
chaffy... i po wszystkim. 

JeSli wyczerpie sie zapas imieci 
w stosunku do rakiet pow.-pow. 
post^puj tak samo f a wobec 
SAM-öw, jeili jesteS bfisko wyrzut- 
ni, stosuj rnanewr w pronie. Ostre 
nurkowanie z du^ym przeci^ze- 
niem powinno zalatwi£ spraw^. 
Möj rekord to cztery SAM-y po kolei 
wymanewrowane w ten sposöb. 

Czasami rnimo wszystko nie 
unikniesz trafienia. Jedno nie po 
winno Q wiele nabruidzic, chyba 
Ze uszkodzi ktöryi sifnik i/lub skrzy- 
dta. W wypadku rakiet na pod- 
czerwiert post^puj jak wyzej, ale 
uzywaj flar. Jedyn^} obron^i przed 
ogniem artylefyjskim jest wpokoit. 

Wymagania 

Aby w ogöle uruchomi£ pro- 
gram potrzeba: 486, 8 MB RAM i 
duto miejsca na HDD (maksymal- 
nie ze 150 MB). Na 486 DX2/66 
da sie gra£ przy niskiej rozdziel- 




czoici i drugim z szeiciu stopni 
szczegöfowoici „swiata gry". Moz- 
na si§ wtedy cieszyt z plynnej, 
cho<f „rozmazanej" grafiki 

Do pefni szcz^cia potrzeba co 
najmniej Pentium 1 00. Wtedy 
wszystkie „bajery graficzne" rnoi- 
na wfqczyd na maksa i w wysokiej 
rozdzielczoSci. Obowi^zkowa jest 
karta d^wi^kowa. Bez niej program 
nie ruszy. 

Röwniez vyymagania stawrane 
karcie graflcznej s^ niezwyWe. Co 
prawda, tylko do ogtjdania filmöw 
wystarczy zwykta, pölmegowa 
SVGA Ale je^li chcesz je obejrze^ 
w tiybie catoekranowym w wyso- 
kiej rozdzielczoici i pelnych kolo- 
rach, musrsz mietf kart^ zdolnq wy- 
iwfetltf 65 tys. koloröw w rozdziel- 
czoSci 640x480. W tym trybie fil- 
my wygl^daj^) naprawd? cool. 

Oprawa programu 

Wszystkie wyst?puj^ce w grze 
samoloty, okr^ty, pojazdy itp s^ 
obiektami wektorowymi, pokryty- 
mi wspaniatymi, szczegölowymi 
teksturami. S^ duzo lepsze nrz we 
Fleet Defenderze - no i w hi-res. 
Teren przedstawiony jest podob- 
ng technilq jak w ComancheU 
tyfe ze duzo dokfadniej. Mniejsze 
piksele, duzo wi^ksze tereny itd. 

No i filmy. Stanowi^ cz^c, ktöra 
splata cat^j akcj^ czyli poszczegöl- 
ne misje f a posta£ Nomada l^czy 
.wsystkie tsy" konflikty, VWaSnie za 



filmy daj^ grze maksymalny wymia 
kary fgrafika: 100%). 

Natomiast tym, czym Top Gun 
doslownie przygniata konkuren- 
cj^ jest d^wi^k. Nie omini^to na- 
wet takiego szczegcMu jak rö^ny 
sposöb odpalania rakiet Gdy 
Phoenix opuszcza wyrzutnie. sfy- 
szysz dzwi^k /adunköw wybucho- 
wych odstrzeliwuj^cych rakiet^. 
Nie sfycha£ jej silnika, ktöry wlq- 
cza si^ po krfku sekundach, w od- 
powiedniej odlegtoici od samo- 
lotu. Przy odpaleniach Sparrawöw 
czy Stdewinderöw sfychac! odglos 
strzalu i szum silnika pocisku. 

Gadki naprawd^ zbijaj^ z nög. 
Program rzeczywiicie „ma gada- 
ne". Merlin prawie caly czas coi 
möwi, jak nie o celach, to o zbfr- 
zaj^cych si? rakietach, Jego de- 
speracki wrzask: „Pull up! Pull 
uplü" nie pozostawia zludzert, co 
do Twojej odlegfo^ci od gleby... 
W eterze stychad jak rozmawiaj^ 
Twoi skrzydlowi r prloci z innych 
kluczy, a nawet wrogowie, Cza- 
sami po zestrzeleniu wrogiego 
MiG-a usfyszysz faceta, ktöry chy- 
ba nie dowierza temu, co möwi: 
„This is Dagger Two. The Ameri- 
can livesl The American liveslir 

Röwniez muzyka nie pozosta- 
wia wiele do zyczenia - specjal- 
nie nagrana dla gry wersja „Dan- 
ger Zone" jest nieco gorsza niz 
ta z filmu, ^e „sie podoba", 
Muzyka do briefingu i debriefin- 
gu oraz wi^kszo^ podkfadöw s^ 
najwyzszej klasy, 

Podsumowanie 

Dosy£ du^y realizm, bardzo 
dobra grafika i doskonafy d^wi^k. 
Kiikadzresigt misji, z ktörych ostat- 
nie s^ „prawie-nie-do-ukohczenia" 
(oczywiicie, przy maksymalnych 
utrudnieniach), rzuca wyzwanie. 

Niestety, trzeba tez wspomnret 
o wadzie tego programu. Nie 
masz zadnego wpfywu na to, co 
robi^ zalogi innych Tomcatöw. 
Jedyne, co mozesz robi£ - sfuchaö, 
co dzieje si^ w eterze i wakzyü 
Ale zaiety przyömiewaj^ t^ JEDYN/\ 
wad^. 





Top Gun ma tez kolosaln^ gry- 
wainoü - nie nudzisz si? tak jak 
we Fleet Defenderze. Niebezpie- 
czehstwo zawsze jest blisko. 

Gra jest bardzo dobra, Akcja 
sklada si? nie z pojedynczych, nie 
powi^zanych ze sob^ misji, a z misji 
pof^czonych wgtkiem fabularnym. 
Niestet/ Jej ko[ejn£) „wad^" jest fakt, 
Ze w ogöle da sie j3 skortczyC 
zamiast gra£ w nieskohczono^c, 
Gor^co pofecam wszystkim fanom 
latanial To obecnie najlepszy symu- 
lator fotu na PC 

Wiktor Koziowski 



PS Rozwicjzanre poszcze- 
gölnych misji (takJ) publiku- 
jemy w Tete na str. 47. 
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TAJNIA STAJNI 
NIE RÖWNA 



Firma MicroProse, dobrze 
znana wszystkim fanom automo 
billzmu za spraw^ prograrnu For- 
mula t Grand Prix, znowu puka 
do naszych drzwi. Tym razem 
oferuje pierwszy na rynku opro 
gramowania „mened2er samo- 
chodowy", ktöry nazwala: 
Grand Prix Manager. 

W cyrku stracertcow... 

Ka2dy wyidg formufy pierw- 
szej to olbrzymia, kilkudniowa 



JEZELI WYCRASZ MISTRZOSTWA 
5WIATA NA FERRARI, MOZESZ WY- 
RZUCIC PASZPORT, BO WTED Y B^DZIE 
Cl^ ZNAt CAtY 5WIAT. 

WILLY WEBER, MENEPZER MISTRZA SWIATA 
ff MICHAELA SCHUMACHEflA 



mozesz dowolnie skonflgurowac! 
najwazniejsze dane, tworz^ce 
Swiat gry: nazwy ekip, ich siedzf- 
by, znaki firmowe, Kay pracowni- 
köw, imiona, nazwiska i charak- 
terystykr wszysrkich wystepujqcych 
w GPM osöb t jakoft poszczegöl- 
nych modelf stiniköw czy zasady 
punktacji vyyScigu Diatego nie nie 




stoi na przeszkodzie, aby w sezo 

nie '96 Michael Schumacher jei- 
dzit w teamie Ferrari, a dla Frar> 
ka Williamsa iögai si? mistrz Indy- 
Car, Jacques Villeneuve - tak jak 
w rzeczywistoSci, Duze mo^liwo 
iö zmian oraz opeja wspötzawo- 
dniezenia z trzerna osobami na 
tym samym komputerze dodatko 
wo zwi§kszaj3 grywalnoSC GPM, 

...gwamym I strojnym... 

SW0J3 prac? b^dzresz wyko- 
nywat w systemie Windows, 
dzi^ki czemu zarz^dzana przez 
Ciebie stajnia nigdy nie zamieni 
si? w t£ mitologiczn^, do ktörej 
prawa wlasnoSci przypisywano 
Augiaszowi. 

Graftka i muzyka nowatorskie- 
go prograrnu grupy Edcom pre- 
zentujq sie catkiem dobrze. Zna- 
komite intro dodatkowo pot^gu- 
je apetyt na wrazenia zmystowe, 
niestety, sama oprawa gry go nie 
zaspokaja. Efekty dAvi^kowe, fal- 
kroskopijne wyicigöwkl, rendero 



impreza: dzfesfgtki tysi^cy kibicöw, 
tfurny dziennikarzy, warez^ce 
bolidy, zdradliwy demon szybko- 
tu, duch rywalfzacji... czyli godzi- 
ny emoeji dla entuzjastöw szyb- 
kiego Scigania, Gtöwnymi aktora- 
mi tego widowiska s^ kierowcy, 
superszybkte maszyny i precyzyj- 
nie mierzony czas. Wszystko ob- 
serwuj^, analizuj^ oraz tym dyry- 
guj^ szefowle stajni wyScigowych. 
GPM pozwoli Ci przenieit cz^st- 
k? atmosfery tego cyrku stracerV 
cöw do wfasnego domu i obsa- 
dzi Ci? w roti jednego z samo- 
chodowych bossöw. Zanim przy- 
st^pisz do „mened2erowania" 
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wane wstawki animacyjne w cza- 
sie wyScigu pozostawiajg jednak 
pewien niedosyt, Szczegolnie 
dotyczy to tych, ktörzy widziefi 
zapowiedzi innego nowego pro- 
duktu firmy MicroProse, drugiej 
cz^ici gry Formula I Grand Prix. 
Zastanawiam sie czasem, ile je- 
szcze trzeba b^dzie czekat na 
menedzera z rozwi^zaniami au- 
diowizualnymi, ktöre zmuszaj^ 
r?ce do okfasköw? 

...spotkacie wysoko 
oplacane gwiazdy... 

Wszystkie najwi^ksze gwiazdy 
F I zwi^zane s^ umowami o 
prac? z czterema najbogatszymi 
stajniami; Williams, Benetton, 
McLaren i Ferrari. Nie inaezej jest 
w GPM. Jeieli cheesz dol^czyd 
do tej efity, zostah bossem jed- 
nej z wymienionych ekip. 

Twoja praca w roli szefa jed- 
nego z najslawniejszych i najbo- 
gatszych teamöw wyScigowych 
sprowadza si^ do efektywnego 
zarz^dzania ich Srodkamt finan- 
sowymi. Oto, jakre czynno^ci kry- 
j3 sl§ za tym hastem. 

Zaczynasz od sprawy najpil- 
niejszej: wysylasz swoieh eksper- 
töw od marketingu i promoeji, 
aby zach^cili najzamozniejsze 
firmy Swiata do wykupienra 
wszystkich miejsc reklamowych 
na Twoim sprz^cie (kombinezon, 
kask, samochöd). Dopiero za- 
pewnienie sobie wysokich i re- 
gularnych wptywöw gotöwki 
pozwoli Ci spokojnie zajgtf si? 
jej wydawaniem. 

Nastepnie opracowujesz pro- 
gram projektowo-konstruktorski, 
podzielony na dwa dzialy - Rea- 
search & Development i Manu- 
facturing Polega to na doklad- 
nym ustaleniu, jaki procent czasu 
praey projektana mechanicy i 
iniynierowie majg poswi^cit na 
opracowanie i wprowadzenie do 
uzytku nowych cz^ci bolidu. 




Motorem postepu naukowo-tech- 
nicznego s^ inzynierowie, gdyz z 
wykonaniem wiqkszoiä elemen- 
töw sa mochodu radz^j sobie sa- 
modzielnie. Musisz rozstrzygncjC 
ilu naukowcöw zatrudni£ i jakie 
umiejetnofci powtnni reprezento- 
wad Obie te decyzje s^ icii/e 
zwigza ne z zasobami kapitafu i z 
tempern realizacji prograrnu R&D. 
Szybkoit pracy personelu jeszcze 
sie zwrekszy, Je2eli zbudujesz w 
swojej siedzibie odpowredni^ In- 
frastruktur^: la boratoria, tunel 
aerodynamrczny, tor do testowa- 
nia prototypöw. O korzySciach, 
pfyn^cych ze wszystkich udogo 
dnieri przekonasz sie najwczeSniej 
w sezonie '96, gdy2 budowa 
ka2dej z szeSciu specjalistycznych 
budowii trwa jeden rok. Nie 
rnusze chyba dodawad, iz ww. 
program musi by£ racjonalny (nie 
marnuj czasu na konstruowanie 
cze^cr, ktörych u^ywanie jest za- 
bronione przez regulamin] oraz 
dostosowany do Twojej polityki 
konstruktorskiej (znam dwie serv 
sowne: bolfd bardzo nowoczesny. 



ale doid cie^ki, albo pojazd b^d^- 
cy efektem kompromisu miedzy 
wag^ i nowinkami technrcznymi). 

Pö2niej podpisujesz kontrak- 
ty z naJdro2szymi producentami 
paliw, opon / czeSct zamiennych, 
aby möc wystartowatf w kaZdym 
Grand Prix na najlepszym sprze- 
cie. Opröcz tego zasobna kasa 
pozwoli Ci wykupid wszystkie 
trzy rodzaje ubezpieczert kierow- 
cöw, zaangazowat firm? ochro- 
niarsk^ strzeg^ Twoich wyna- 
lazköw przed zlodziejami nowo- 
czesnych technologii oraz da Ci 
mozliwo££ przeprowadzenia 
jazd treningowych na dowolnie 
wybranym torze, co sprawdzi i 
poprawi jakoiC wspöfpracy lu- 
dzi (w tyrn Twoj^J i maszyn, 

Z dobrze podrasowanyrn sa~ 
mochodem, z najlepszymi kie- 
rowcarni i specjaifstarni w ekiple 
przystepujesz do wyicigu. Naj- 
bezpieczntejsz^ metod^ prze- 
brnietia przez te faze gry Jest 
zrezygnowanie z aktywnego 
uczestniczenia w niej, Najbez- 
piecznrejsza oznacza, 2e Twöj 



kierowca prawre zawsze koriczy 
wyidg na podium, plawi^c sie 
w szampanie. Öczywiicie, o wie- 
le wiecej rado^ci doiwiadczysz 
osobtide kieruj^c poczynaniami 
podwfadnyth, co zazwyczaj 
przynosi skutek w postaci roku 
„straconego" na nauke, czyli 
mrejsce poza podium w kortco- 
wej kwalifikacji mistrzostw iwla- 
ta Fl. 

W trakcie sezonu najwiecej 
uwagi poSwiecasz kontraktom 
na kolejny rok wyScigowy. Pod- 
pfsujesz umowy z najiepszymi w 
poszczegölnych dziedzinach 
Opisowa ocena umiejetno^ci 
pozwala wyfowi£ najja^niejsze 
gwiazdy na niebie Formuty 1. 
Nie zwlekaj z ubieganiem sie o 
ich sygnatury, bo pod koniec 
roku czesto okazuje si$, te przy- 
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j$\i JuZ inne propozycje Na- 
ch odi ich tak dtugo, at osi^ 
gniesz zamierzony cel. 

...oraz ambitnych 
pasjonatöw. 

Bedg oni raezej stanowfli tto 
dla asöw, walcz^c czesto nie z 
przeciwn/kami, ale z ktopotami 
finansowyrni i starajgc sie prze 
trwaC do kortca sezonu, Ty mo 
2esz zostat osob^, ktöra przesko- 
czy przepaiC finansow^, organi- 
zacyjn^ i czysto sportowq, dziel^- 
C3 stebsze ekipy od wspomnia- 
nych ju2 czterech w/odcicych tea- 
möw. wystarczy podj^t rzueon^ 
rekawice, zasiqi<t na stanowisku 
menedzera Jednej z biedniejszych 
stajni wy^cigowych i zatz^C roz- 
wicizywad problemy trapiqce 



kaidego ambitnego pasjonata na 
pocz^tku rozgrywki, 

I tak, gdy starasz sre zaintere- 
sowat potencjalnych sponsoröw 
swotrn sportowym biznesem, nie 
zignorujc^ Oe jedynie najmniej 
majetni reklamodawcy. Musisz 
öawai sobie rade bez wielklch 
pieniedzy. Program R&D z ko- 
niecznoSci bedzie ograniezony do 
minimum. Mechanicy przydadZci 
sie bardziej, gdy w^kszoiC swo- 
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jego czasu poiwi^c^ na przygo 
towanie bolidöw do wy^cigu, a 
projektana - gdy skoncentrujq 
$\% na prqjekcie przyszJoroczne- 
go modelu samochodu. Jeiit nie 
zaplanujesz odpowrednio grafiku 
cMsowego d/a swoich specjalr- 
stöw mo2e sie okazac, 2e przed 
Grand Prix nie starczy im czasu 
na wypröbowanie wszystkich za- 
planowanych przez Ciebie roz- 
wi^zart konstrukcyjnych. Szukajqc 
alternatywnych sposoböw pozy- 
skania nowoczesnych czqici sa- 
mochodowych, mozesz posun^ 
sie do ich kradzie^y. Rzadko jed- 
nak Twoim zlodziejom udaje si? 
oszukad ochron^. 

WyScig jest Twoj^ przepustk^ 
do iwiata sukcesu. Musisz zdo 
byt w nim najwyzsay stopieri wta- 
jemniczenia. W tym ceiu decyduj 
sie ™ aktywne uczestniczenie w 
jego gtöwnych fazach: dwöch tre- 
ningach, dwöch pröbach kwalifi- 
kacyjnych i Wielkim WyStigu. Jest 
to najlepszy i najtartszy sposöb zo 
rientowania sie, *co na torze pi- 
szczy' Naturalnre, najgtcrtniej pi- 
szcz^ opony. Masz ich do dyspo- 
zycjr 6 rodzajöw, ka^dy optymal- 
ny dla röznych warunköw atmo- 
sferycznych, nawterzchnr danego 
toru, stylu jazdy. 
Ktöre wi?c wy- 
brad? Kolejne dwa 
determinanty 
predkoSd bolidöw 
to: ustawienie spo 
ileröw i waga sa- 
mochodu. Kqt na- 
chylenia spoileröw 



dostosowujesz do ticzby zakr^töw 
na torze - im mniej tych drugich, 
tym mniejszy kgt na chylenia 
pierwszych. Natomtast ci^zar bo- 
lidu jest odwrotnie proporcjonal- 
ny do czasu potrzebnego na po- 
konanie jednego okr^zenia toru. 
O wiele fatwiej zdobyt pole Posi- 
tion na jak najlzejszym samocho- 
dzie. Jednak punktowane miejsce 
w wyScigu jesteS w stanie za}%£ 
tylko na nowoczesnym bolidzie, 
na co na pocz^tku Ci? nie stat. 

Röwnie istotny co dostrojenie 
samochodu wptyw na wyniki 
Twoich superszybkich maszyn w 
Grand Prix ma umiej^tno^ opra- 
cowania strategii ja2dy. Jeszcze 
przed zapafeniem zielonych iwia- 
tet musisz sobie odpowiedzietf na 
pytania: ile razy i na ktörych okr£}- 
zeniach kierowcy maj£j zjechad do 
boksu zjak^ tioiciq paliwa w baku. 
Po tym, jak s^dzia zamacha czar- 
no-biaJq szachownic^, musisz caty 
czas trzymaC r?k? na pulsie. Sie 
dzisz wpatrzony w dane (wykresy 
pracy silnika, procent zuzyöa opon, 
czasy poszczegölnych okrEjzeh...), 
nadzorujesz prace w pit-stopie i 
dyrygujesz poczynaniami kierow- 
cöw na torze: przepuü ten samo- 
chöd przed siebie; nikogo przed 
Tote) nie ma, gaz do dechy; wy- 
graj aibo zgihl; spokojnie, nie szar- 
2uj; oszcz^dzaj opony... 

Panuj nad emocjami, nie 
poganiaj zbyt cz^sto swoich 
podwfadnych, poniewaz zestre- 
sowani fatwiej popetniaj^ bt?dy 
(wypadaj^ z toru, powoduj^ 
groine wypadki). Najgorsze, co 
mo2e sie zdarzyc to defekt bo 
lidu Niestety, ubogi team rzad- 
ko moze sie go ustrzec. Przez 



cafy pierwszy sezon b^dziesz 
walczy) o zröwnowa2enie budze- 
tu. Moze Ci w tym pomöc po- 
zyczka z banku. W wieiu przypad- 
kach okazuje si? to tylko chwilo- 
wym oddaleniem wizji bankruc- 
twa, ale jest sposobem na nie- 
ogl^danie napisu Game Over 
przed rozegraniem kilkunastu 
wy^cigöw. Zaczynaj^c od zera 
dowresz si?, jak wiele problemöw 
rozwi^zujg pienigdze, Jednak, gdy 
do sukcesöw dojdziesz ci?2(q pra- 
C3, zamiast „przychodzid na goto 
we", b^dziesz Je traktowaf jako 
miar? swojego wysifku, a nie jak 
swego wladc?. 

Wystarczy kupic bilet! 

Grand Prix Manager kosztuje 
128 nowych zlotych polskich/ßy 
myilet o jego kupnie, musisz po- 
siadatf czytnik dysköw CD, kom- 
puter 486 DX/33 I kart^ graflczng 
SVGA Przy uruchamianiu gra ^da 
systemu Windows i troch? (4 MB) 
miejsca na twardym dysku. 

Zach^ta z cyrkowego 
afisza 



Duzo kartek papieru mög»** 
bym jeszcze zabazgra^ komen- 
tarzami, opiniami F danymi i wia- 
domoiciami na temat GPM. Au- 
torom pionierskiego programu 
w kategorii gier-menedzeröw 
nalezy si? jednak coS wi^cej ni2 
slowa. Zwracam si? do Was, 
Elektronicznych Szuleröw, z 
drobnym apelem: powstahmy 
wszyscy w uznaniu zaslug ze~ 
spotu programistöw Edzia Gra- 
bowskiego, a potem... MOOM- 
BAIN 




Kristoff 

PS Siowo „moomba" przyby- 
lo do Polski z kraju kanguröw, 
strusi, misiöw koala, bumeran- 
göw... jednym sfowem - z Au- 
stralii- W j^zyku aborygenöw 
oznacza: „bawmy si?'\ 
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02-916 Warszawa 

ul. Okr^na 3 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 







CRAND PRIX 
MANAGER 

MicroProse/Edcom 1995 

Sportowa 
PC CD-ROM 
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Grafika ^^ 80% 

Dzwi<jk ^ 80% 

Grywalnosc ||{r 90% 

Pomys» ^ 95% 



Ogötem 



^ 90% 
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00-855 WARSZAWA l 



Digital Multimedia Group 



YBOWSKA 39 TEL/FAX (22) 620 82 99, 24 03 14 




OBuifeszczerxe 




WfcjttA pomiebz^ kobietAttii I mezcz*jztiAmi rozprzertrzenlA sff w *po#db 
niekotitrolowAn^, 

K$iAi ki h\stor\\czne pebxe *a prz^pwzczew \*k bo*zb t>c U50 konfliktu. 
VV^s^a ha to, ze feomiriACJA m$£cz\tzn zAWicziff a sie w oktvsie 
"tAfcw Poliftfczneso". 

ftdwno*c p*d tolerowAnA tn^U przez JAki* cza*. aJc powoH obte pJdc zaczcHj 
zwaIczac *f$, pot>zie\\hi si$ i «fty obbzieltiie bcz norrm4face$o wpKjww nAturAlmjck 
przedwfen*tw. 

Przez kilkA Ut «teneo-njp<nve me »ki c ! fcAmskic rzAfcvj vrtworz^Hf 
pobstAvwi tiowegp zvf ciA f wtefc^ w\fbwcWA wojnA. 











W wipmjdemjm miefccw i tatwo zApornnf&mpti czaMc 1cf ^ Kitfletfwo Masü. 
Miqsce zaIahc sfapot^, przcsAczom perwcrsJ4, pACHttAce &otnew, przvtfotitifc 

)Akö Sitmevf Wezowiec, aIW SkAk-IWi wcz wt>ziA* w czArtiq komeMi jjj 
towArz^rtwic 5ln<n>wAtc50 KArczwArzA i |C5© czArwf AcvfCh kolesdw. 
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Dostafem si£ do wojska. OJ- 
ciec chcial mnie zab\<t, matka nie 
jest a2 tak radykalna, a\e i tak 
wyr2ucila mnie z domu. Przydzie- 
iono ml dwudziestoletnt^ prycz^ 
i najgorszego kapitana w armii, 
a przed pöjSciem na front 
mam odby£ przeszko 
lenie, Poza tym 
jest fajnie. ^ 

Dzieh 
pierwszy 

Poznalr^my kapita- 
na. Facet wyglejda jak 
przygfup, wi^c spytalem 
go, czy tak od urodzenia 
Chyba nie zrozumiaf, bo 
wyslat mnie do czyszczenia 
kitDli 

Dzieh drugl 

WyszIiSmy na poli- 
gon. Na pocz^tku uczy- 
Itfmy sf? obstugiwaC ba- 
zooki. Fajna broh, szcze- 
gölnie do wyrzucania przeciwni- 
ka poza pole bitwy [ekran - przyp 
tfum.J. Rozwalifem w ten sposöb 
George'a i Gary'ego, zanim si? do- 
wiedziafem, ze obaj z mojej kom- 
panii. Tak si? wkurzylem, ze nie 
zwröcilem uwagf na wiatr i trafi- 
fem w jeepa kapitana. No i zno- 
wu czyiciJem kible. 



Dzieh trzeci 

Granaty rz^dzgül 
DostaliSmy nowe mo- 
dele z wojska, mozna 
ustawiac! czas do wybu- 

chu i sif§ odbicia. Szczegölnie 

Smieszny byl widok Kelvrna, 

ktöry ustawrt sobie 

granat na 5 se- 

kund, a 

p o - 





tem go 
upu^ciL.. Je- 
szcze nigdy nie wi- 
dziatem kogot kto w tak 
krötkim czasie przebiegJ pöl ki- 
lometra, 

Potem dano nam do 

r?ki granaty rozprysko- 

we. Szkoda tylko, ze 

nikt mi o tym nie 





go napi^cia i miejski autobus, A 
i tak znacznie gorzej byto z Wi- 
zem. Rzucii rozpfyskowym w ja- 
skini i jeszcze teraz wyjmuje z 
nosa odfamkL 

Dzieh czwarty 

Dzisiaj rakiety sa- 
monaprowadzaj^- 
ce. Fajna zabaw- 
ka, fecz trzeba jg 
samemu wystrzelid: z 
odpowiedni^ si^ - ra- 
kieta nakierowuje si? 
na cel dopiero, gdy 
zaczyna spadad. 
Letz wymySlifem 
fajny pa^ 
t e n t : 
strzeta- 
e m 
n a 
maksa 
w gör§. 
Zadziala- 
lo dwa 
razy, za 
trzecim za- 
rniast w cel 
trafilem w Na- 
shera. Od tej 

pory wol? juz sam przy- 



nego. Raz, niby niechajcy, strze- 
litem obok kapitana, Podmuch 
str^cil go do wody, he, he. Ca*y 
oddzia) miaf ubaw, a ja - do- 
datkowe kible do czyszczenia. 

Dzieh pi^ty 

Dzisiaj „brort krötko- 
dystansowa", jak to ujgf 
kapitan. Tez gadka. 
Moim shotgunem trafi- 
lem go z pi^dziesi^ciu 

metröw. A potem pod- 

szedlem i jeszcze 

doprawi- 

t e m 






powiedziat 

opröcz tekturowego celu rozwa 

Ittem takze stup wysokie- 



celowac... 

Inna sprawa, te nie trzeba ko- 
niecznie celowai w co£ konkret- 



|W z bliska, 

Fakt, ze duzo to 
nie dato... 

Zanim oddeiegowa- 

no mnie do polerowa- 

nia wradomo czego, 

rnoglem jeszcze poba- 

wi£ si? UZt. To jest giweral Nie 

doiC 2e mozna ni^ kosit drze- 

wa i wyzsze görki, to jeszcze 

Gonk fajnie tariczyl, gdy go nie- 

chc^cy trafilem, Potem chciat mi 

oööat t ale byf za blisko i sam 

oberwal odrzutem. Nie ma to 

Jak w wojsku... 

Dzieh szösty 

Rano wyklady. Kapitän tiuma- 
czyf, dlaczego powinno sr? trzy- 




Dystrybucja. Mirage Software, 03-982 Warszawa 
uJ Gen. Abrahama 4, tel. 671 1551, 671 1555, 67 



?ULli.Üti\B 



pitana, ktöry wlasnie si£ poja 
wif. No i znowu do kibli ... 




maC z dala od lecgcych rakiet i 
dlaczego nie nalezy rzucat gra- 
natami w jaskiniach, Fajnie si? 
spafo. 

Po poludniu boks. 
Szczegölnie podobat 
mi si? jeden cros, ktöry 
kapitan nazwaf Jrajer 
p^cz" fFire Punch - przyp 
tfum.J Nie öoiC r ze goSciu leci 
ze trzydzfeSd metröw, to jeszcze 
mozna pozbyt si? kawalka zre- 
mi nad gtow^. A jak traf item 
Charlesa, to po drodze z görki 
poci^gn^i za sob^ dodatkowo 
trzech klientöw. 

Dziert siödmy 

Dynamit: ktadziemy i 
zwiewamy. A jest na to 
tylko 5 sekund. Wszyst- 
kim poszlo w miar^ do- 
brze, tylko Phillip nie sprawdzif do- 
kladnie drogi ucieczki. Zapafif dy- 
namit, a potem nie mögt prze- 
skoczyt przez görk?. Podobno je- 
szcze teraz 



Dziert ösmy 

Dztf weszIKmy na te^ 
ren zarnino- 





Dzieh jedenasty 

Znowu dzieri wykiadöw. Ry- 






zbreraj^ go z ziemi. 
A ja zrobifem kapitanowi nie- 
ziy numer. Byf taki cypel nad 
nim, to tarn stänkern i spuSci- 
tem mu dynamit na gfow?. No 
i kibie jeszcze czystsze, 



wany Nick 
pomylit rnin^ z kamie- 
niem i przysiadl sobie. 
Grünt, ze przynajmniej 
sr^ rozerwat, Potem 
uczyltfmy sie stawiad miny. 
Pierwsz^ polozylem kapitanowi 
na gtowie. Bylo mu do twarzy 
- szczegöinie po wybuchu, Za- 
cz^l mnie gonit, aie zaminowa- 
fem wej^cie do tunelu. 

Dziert dziewi^ty 

Caf^ noc siedziatem 
w jaskini, bo er idioci nie 
mogli sprowadzid jakiejs 
brygady wydobywczej. 
Jak Jul sl^ do mnie dostali, to w 
nagrod? (chyba) dali mi si? po- 
bawic narz^dziami. Na pierwszy 
ogieri poszedf Swider. Dokopa- 
lern si% prawie do wody, lecz 
na szcz^cie Mark mnie po- 

ws trzymat. 

jMBj A potem dostafem 

■■■ pa/nik. Przekopafem si? 

m sSä na drugi brzeg i nie- 

chojcy przypalifem ka- 



F.lMr.Ö 
1ÜD 




;<m 







Dzieh dziesiqty 

Dzisiaj nad poligo- 
nem pojawify sie samo- 
/oty, Ladne byly, zielo- 
ne, to si£ speejalnie nie 
przejmowalßmy - staliimy na 
mo^cie i gadafKmy o tyrn, jakim 
baranem jest kapitan. W pew- 
nym momencie skoczylern na 
stron^, no i wtedy samolot spu- 
sci! bombkr. Mostu i kolegöw juz 
nie znalazfem... 



chto w czas kapitan powiado- 
mil nas o nalotach. Potem gada* 
o tym, 2e shotgunem mozna 
strzelad w miny. Ciekawa spra- 
wa, szkoda Ze wczeiniej nie wie- 
dzialem. Na koricu zaez^i nudzi^ 
o wyprawach na panienki, w 
ktörych rzekomo bierzemy 
udziaf. Wkurzylem si^ i powie- 
dziafem, ze chciafbym w kortcu 
ii(t najakqi prawdziw^} akcj?. No 
i poszedfem - czy^cic! krble. 



Wiosna^ö Nowy adres, jeszcze lepsze ceny! Sprawdz! 



\ 




KWE31 




Od 25 marca zapraszamy do naszego 
nowego lokalu w samym centrum Wroctawia. 
Jak zwykle oferujemy naj lepsze produkty i ceny! 
Specjalizujemy si? w sprzedazy wysytkowej. 

Consumer Electronics Trade 
ul.Swidnicka 19, p.221, 

50-066 Wroclaw 

tel. (071) 3438041 w.421 
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Dzien dwunasty 

Dz\i na poligonie 

byta z nami jakaS wröz- 

ka. Najpierw pokazala 

nam tefeport - nrezty 

patent. Jak przeniosfem sie do 

jaskrni, to mnie kapitan z 

chlopaka- 




zsze görki, zjezdzad: nizej... Trze- 

ba tylko uwazai - gdy Howard 

ie rozbujal, to w drodze po 

tnej za liezyt dwie miny i 

ech kolegöw. 

Dzieh czternasty 

Dztf nad poligonem znöw 
lataiy samoloty. Wszyscy dalismy 
dyla do bazy, ale okazato sie, 2e 
zamiast bomb z samolotöw po- 
spadaty paczki. Ringo zacz^t do 
nich strzelat i obudzil sie w 
trzech cze^tiach. Inni by/i m^ 
drzejsi (ja tezl| i zabrali sie do 
rozpakowywania . 
^^^^ John zalapaf sie na 

pH bananow^ bombe (w 
J skröcie BB - podobno 
S^ od 





na kraw^dzi 

Barnet natomiast 

aznalazl owce. Zacz^f sie 
z nie] bawi£ i po ehwili 
zamiast malej görki byf 
duzy krater Kapitän 
powiedziaf nam potem (kllent 
ma refleks), ze to byla zda 
sterowana owca m 
I 04 z ladunkiemJÄ 
sterowana owc ^ Powi* 
ma co o tymi mysle W 
kiozetowej ^ 
gl^da^. 

Dzieh pi$tnasty 




Dzieh 

szesnasty 



Na moj3 usiln^ 

proSbe kapitan poka- 

zat nam, jak sie robi 

amikaze. Yeslll W 

^|my sie tego pa- 

WprawdÜe po drodze 

krreta, ale jak 

to 









mi szukali przez 
cztery godziny. Musze tylko pa- 
rnieta^, zeby uwaza£ z telepor- 
towaniem sie w pobli2e min. 
No a potem uczyli- 
Smy sie strzelad jakimiS 
„kulami smoka". Do 
dupy taka brortl Nie 
öoit t le ma krötki za 
sieg, to kapitan nawet specjal- 
nie nie poczul, jak mu wlepilem 
pfombe. 

Dzieh trzynasty 

Najpierw skoki z lin^ 
na moScie. Mato przy- 
datne, ale od biedy uj- 
dzie. Problemy mial tyl- 
ko Gonz. Stanzt na brzegu i stoi. 
MySlafem, ze peka, to go pchn^- 
lem. Okazalo sie, ze czekat na 

fine... 

Potem sam dostafem 
w lapy sznur. Niezle 
jajca mozna z nim ro- 
bic! - przeskakiwat cho- 
inki, wchodzit na wy- 



Brigitte Bardot). 
Fajna sprawa, coi jak granat roz- 
pryskowy w wersji deluxe: moz- 
na skosi£ cal^ görke! Starszacy 

opowie- 




zyliimy sie spy- 

ga z görki, 

ekawe- 

ChoC z drugiej Wony - 
lec^cy z dwudzres' by- 

najmniej nie do wod^^l 
wy widok. 

No a potem kapitan 

pokazywat nam, jak 

z b udo wa i 



Dzieh sied 

wowany 
jest 

wyc zt 






asty 

»wdziwg 

' fcodener- 

e oddzral 

any (tyf- 

tojeszcze 

ze sob^ ka- 

i Shazz^. Nie 

rözowo... 



spomnienia, ktöre przed 
ehwifg przeczytaliicie, znalezio- 
no na 54 opakowaniach woj- 
skowych sucharöw. Ze wzgl^- 
du na ogromn^ wartoSd dy- 
daktyczn^ zdecydowalßmy sie 
przedstawit je tutaj niemal w 
caloSci, pomrjaj^c tylko doit 
obszerne fragmenty, dotyczgce 
mycra wojskowych latryn. 
Tlumaczyl 

Jacek Fasola 





io 



dzieli nam, ze 

swojego kapitana wrobilr ktedyi 
za pomoc^ tekstu: „Hej, malpa, 
chcesz banana?". Nasz niestety 
nie dat sie na to nabrat. 

Znaiaziem mrniguna r 
coi w stylu „usypiacza" 
z Predatora. Jeili sre 
dobrze przycetuje, mo2- 
na z przeciwnrka zrobit sitko. 
Ty/ko trzeba uwazad, zeby nie 
statf za blisko. Pozyczylem gna- 
ta Paulowi, ten chciat skosi£ 
drzewko pöt metra przed nim. 
No i rzucilo go do tytu, a ze staf 
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most. Od 

razu wykombinowaiem, ze z 
mostu mozna zrobit pochylnie 
lub iciane, ale jakoS nikt tego 
nie doceni*. Przynajmniej do 
czasu, gdy zabudowafem kapi- 
tana, a ten chciaJ sie uwolnit za 
pomoc^ bazooki,.. Dawno nie 
bylo takiego imiechu na poligo- 
nie. 

Dawno tez nie byfo takiego 
^miechu kapitana nadzoruj^ce- 
go szorowanie kibli,.. 



WORMS 

Team 17/Ocean 1995 
Zr^cznosciowO'Strateg. 
Amiga, PC. PC CD-ROM 

Grafika \ | 75% 

Dzwi^k ^| 75% 

Grywalnosc pr 



100% 



Pomysl 



95% 



Ogölem 



95% 
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PROCRAMY DLA CIEBIE 



uL Lipinska 2 00-968 WARSZAWA skr. poczt. 1 1 4 tel. (0-22) 663-93-90 fax (0-22) 663-92-98, E-mail: marksofl@polbox.com.pl 
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TENNIS TOUR 
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TOM AND GHOST 










79.JO,- 




PRO TENNIS TOUR 2 

Odkryj „PRO TENNIS TOUR 2" symulator tenisa ziemnego, ktöry 
umozliwi Ci wykreowanie i poprowadzenie wtasnego zawodnika, 
Mozesz brac udziaf w grze singlowej, deblu, a takze w mikscie, 
Zanim jednak wystqpisz w Pucharze Davis'a, zadbaj o najwyzszg 
form?, ktörg uzyskasz porzez intensywny trening. Dost^pny jest 
kazdy rodzaj uderzen: lob T forehand, smash oraz petna swoboda 
ruchöw zawodniköw na korcie, Gra przeznaczona jest dla 1 do 4 
graczy .^Jdoskonalona grafika i efeky dzwi^kowe. AMIGA 

FIRST SAMURAI 

Akcja gry „First Samurai" rozpoczyna si$ w starozytnej Japonii, 
gdzie mtody wojownik staje si$ swiadkiem masakry dokonanej 
przez Kröla Zta Niedawny adept sztuk walki przysi^ga, iz pomsci 
swego Mistrza. ktöry jest jedn$ z ofiar pogromu. Aby osiqgnqc cel 
mtodzieniec musi posiqsc i wykorzystac tajemniczg Moc. 
Wspaniata mieszanina sztuk walki, tajemnej sity i magiL 
Szestnastowieczna sceneria oraz wiele rozmaitych premii i ukry- 
tych opcji. PC, AMIGA 

TOMENDCHOST 

Planszowa gra przygodowa wymagajgca hartu ducha i wielu 
umiej^tnoscL Tajemniczy swiat peten nieprzyjaciot, ktörych musisz 
pokonac wykorzystujgc w tym celu najrozrnaitsz^ bron. Jestes 
duchem lorda Sir Arrow, ktöry nawiedza zamek Ness Castle aby 
ocalic amerykariskiego chtopca i jego rnam?, porwan^ przez 
zlowrogiego Endura. Oryginalna koncepcja gry dostarcza nieza- 
pomnianych wrazeri. PC 

SATTLE ISLE 

To co wyröznia t$ gr$ wojenng sposröd innych to nie tylko udane 
prezentacje graficzne ale takze atrakcyjna koncepcja i niezwykle 
przyjazny interface. Duza röznorodnosc jednostek wojskowych, od 
altylerii do dywizjonöw lotniczych. 32 rözne poziomy, 16 map 
sztabowych i zröznrcowany stopieri trudnosci. Gra przeznaczona 
jest dla jednego lub dwöch graczy. PC 

U LT IM ATE 500C ER MAN ACER 

Po raz pierwszy mozesz przezyc emocje na miar§ rzeczywistego 
kierowania zespolem pitkarskim. Obserwujesz mecz z linii bocznej 
boiska daj^c dyspozycje swoim zawodnikom. Znakomita kolorowa 
grafika i doskonate animacje tworzq autentyczng atmosfer§ meczu. 
Unikalny interface i kompiet funkcji do zarzgdzania finansami 
zespotu, rynek transferöw pilkarskich oraz mnöstwo innych opcji. 
PC CD-ROM, 3.5" 

MECA-LO-MANIA 

Zostah Bogiem nowo narodzonej planety Czy jestes gotöw przyjgc 
wyzwanie rzucone przez innych pretendentöw? Aby zawtadnqc 
planetq musisz rozpoczqc walk? u zarania dziejöw; w^drujqc 
poprzez przesztosc, terazniejszosc az ku przyszlosci. Do dyspozy- 
cji masz 9 okresöw historycznych, 10 poziomöw technicznych, 
muzyk^ i odgtosy atmosferyczne, komentarze dzwi^kowe, ani- 
mowane bitwy oraz wiele innych atrakcji. PC 

Poszukujemy dystrybutoröw na terenie catego kraju. 
Prowadzimy sprzedaz wysyfkow^ za pobraniem pocztowym, 

(katalogi po otrzymaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem) 
Nawiazemy kontakt z autorami polskich proqramöw. 
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Covert Operations to przed- 
stawiciel produktöw zwanych z 
angielska add-on, a po polsku 
edonami (Egonami?! - AlxJ. Z 
podobnym przypadkiem spotka- 
Ißmy sie niedawno w grze Hid- 
den Worlds (dodatku do Magic 
Carpet). Add-on wymaga od 
gracza posiadanta oryginalnej 
wersji gry, do ktörej zostal wy- 
dany - samodzielnie nie dziala. 

Covert Operations to gra, w 
ktörej nie zmieniio sie prawie nie 
poza stopniem trudnoSci. Jedno- 
stki i budowle pozostafy takie 
same (tyle ze NOD otrzymaf dzia- 
la rakietowe i jednostkt Chem 
Warriors, dostepne wczeSniej tyl- 
ko w wersji sieciowej), zmienita 
sie tez cena wiezyczek NOD (z 
300 na 600). 



rzenia atomowego, z czym w 
stawowej wersji C&C zdarza- 

sie problemy. 

Covert Operations to zabawa 
dla maniakalnych rnito^niköw 
gry-matki. Nikomu nie radze 
przygody z C&C rozpoczyna£ od 
tego dodatku - jest po prostu 
zbyt skomplrkowany dla osoby, 
ktöra przedtem nie ukohezyla 
wersji oryginalnej. Komplikacja ta 
polega zaröwno na utrudnieniu 
misji (niektöre sktadaj^ sie z kilku 
zalez^cych od siebie etapöw 
dzialania, tworz^cych niemal n\C 
fabularnq), jak i ogromnej prze- 
wadze materialnej komputera fi 
jego „oszustwach"). Do tego, iz 
srfy komputerowego wroga prze- 
wyzszaj^ w grach nasze sity; 
zd^Zylßmy sie przyzwyczait. Ale 
denerwujg owe , dodatkowe 
„oszustwa". 

1 . GDI kierowane przez kompu- 
ter uderza za pomoc^ Ion 
Cannon ze znacznie wi^ksz^ 
czestotliwoici^, niz mögfby to 
uezynk! graez 

2, NOD-czlowiek w zadnej misji 
nie dysponuje wyrzutniami 
rakiet, NOD-komputer ma je 
prawie zawsze. 

I ^ 



NOD, jak i GDI) jest w sta- 
nie wznosic^ budowle w 
miejscach nie graniczgcych 
i innyrni swoirni budynka- 
mi - czego graczowi nie 
wolno, 

My jednak takze zostalßmy 
obdarzeni bonusem i to röw- 
nie poteznym, jak wszystkie 
przewagi komputera. Otöz 
mozemy budowac mury (na- 
wet z worköw piasku), ktörych 
pojazdy wroga nie sg w stanie 
zniszczyd Komputer szuka prze- 
Switu porniedzy zaporami, a 
jeSli go nie znajdzte, postusznie 
staje przed murkiem i czeka. 
Atakuje tyiko wtedy gdy w 



— 




starezy wiec postawr<f tarn cokol- 
wiek (budynek, pojazd, zolnierza), 
by zablokowac rekonstrukcje bazy. 
Pomimo otrzymania listöw kry- 
tykuj^cych möj punkt widzenia, 
nadal twierdze, ze o wiele fatwiej 
jest grae GDI niz NOD- Istniejc} ku 
temu co najmniej trzy powody: 
wiezyczka rakietowa - broh defen- 
sywna (epsza od obelisköw Swia- 
tta; czolg Mamut - wolny ale o 
poteznej sile ognia i ze zdoinoici^ 



Do dyspozycji mamy 1 5 misji, 
w tym 7 dla GDI i 8 dla NOD 
oraz 10 misji dla wielu graezy. 
Tym razem nie musimy przecho- 
6z\t scenariuszy po kofei, moze- 
my je dowolnie wybteraf. Od 
pocz^tku tez dostepna jest peJna 
paleta mozfiwoSci konstrukeji - a 
wiec wszystkie budowle i jedno- 
stki wojskowe. Sily NOD dyspo- 
nuje röwniez mozliwosci^ ude- 



3. W jednej z misji NOD-kom- 
puter ma moziiwoie przepro- 
wadzania nalotöw bombo- 
wych 

4. Obserwuj^c biyskawiczne 
odbudowywanie przez korn- 
puter znrszczonych obiektöw 
mozna öojiC do wniosku, iz 
maszyna nigdy nie ma kfopo- 
töw finansowych. 

5. Komputer [zaröwno jako 



zasi^gu strzalu znajduje si^ 
b^d2 budynek, b^dz wojska 
gracza. Efekt jest taki, \1 moze- 
my poszatkowa£ cai% map? 
murkami (i np. zagrodzic! kom- 
puterowi dost^p do pöl tybe- 
rium), a wrög staje sie bezrad- 
ny. Btejd programistöw jest dfa 
mnie ewidentny. Az dziw bie- 
rze, ^e w CO go nie wyelimi- 
nowano. Cafe C&C udato mi 
sie przejSc bez stosowania tego 
cheatu, sie w jednej z misji 
Covert Operations wydaje sie 
on bytf jedyn^ drog^ prowa- 
dzgeg do sukeesu - inne ope- 
raeje mozna ukohczyc! bez 
uciekania sie do te J metody. 

Do mniejszych gtupstw na- 
lezy np. fakt, iz komputer co 
prawda „potrafi" odbudowy- 
wa<t zniszezone budowle, ale 
tylko dokladnie w tym samym 
miejscu, w ktörym staly. Wy- 




samonaprawiania oraz transporto- 
wiec APC - zdolny do szybkiego 
wprowadzania inzynieröw na te- 
ren bazy wroga. Natomiast atak 
nuklearny NOD wcale nie jest bro- 
ni^ tak groin^, jak sugeruje jego 
nazwa, JPozwala jednak od razu 
zniszczytf Construction Yard w naj- 
silniej nawet strzezonej baziel I je- 
szcze kilka slow. Nie uwazarn, 2eby 
ktörai ze stron by(a zdecydowanie 
sfabsza. Po prostu GDI jest organi- 
zaej^ dla ludzi spokojnych, lubi^j- 
cych powoli rozbudowywai baze 
oraz armie, a przeciwnika zmieit z 
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Braterstwo NOP : porad y taktvczne 

Zaeznijmy od zmian w taktyce, stosowanej w podstawowych 
misjach NOD; 

- Na pocz^tku rozbudowy bazy jej obrony nalezy oprzec* na 
wieiyczkach strzelniczych, a nie obeüskach iwiatla (grozi im 
zniszczenie dziatem jonowym). Do obrony na okrei/onym 
odcinku znakomiae wystarczaj^ 3-4 wiezyczk/ i czoJg ogniowy 
przecrwko piechotre. Obefisk najfepiej postawit dopfero po 
zniszczeniu Adv. Comm. Center GDI. 

- GDI niemal nie uZywa samolotöw i helikopteröw fpojawiaj^ 
sr? tylko w 2 misjach i s$ niegroine dla bazy). Nie warto 
budowa£ SAM Site'öw. 

- GDI sprawnie poluje na Twoje Harvestejy Uwa2aj, gdzie je 
posylasz f co si? z nimi dzieje. 

- GDI pröbuje desantowa£ rnzynieröw w opancerzonych 
transporterach lub z helikopteröw transporrowych. B^dt 
gotowy na tataj ewentualnoSt: kllka miotaczy pJomieni rozmie- 
szczonych na terenie bazy zafatwi spraw^ 

- Piechoty nie ma sensu produkowad -jest zbyt slaba. 
Zastrze^enie to nie dotyczy poprzedniego punktu i inzynieröw. 
Rqk% NOD musisz jednak postawid, bo bez niej nie molna 
tworzyt wieZyczek. 

- Wiezyczki GDI rozmieszczone sq nie tylko na obrze^ach baz, 
afe tel w ich wn^trzach. Praktycznie nie znajdziesz tarn miejsc, 
w ktörych pozostawatbyS poza poiem ra^enta obrony stacjonar- 
nej. 

- Uwa^nie sk? rozgf^daj! Niemaf w ka2dej misji znajdziesz 
„prezenty": skrzynki z ka$$. Niekiedy bez ich odnaiezienia nie 
b^dziesz w stanre rozbudowad bazy. 

I kllka porad ogölniejszych: 

- Rozpoznanie terenu przeprowadzaj za pomoc^ Stealth 
Tanköw - nie pröbuj jednak wjezd2a£ nimi do baz, röb to 
wykorzystuj^c 3-4 Recon Bike'öw 

- Kolejnoit! niszczenia budowii GDI powinna byC nastepu^ca: 
Constr. Yard, Adv, Comm Center, Heavy Weapons Factory, 
Barracks. Pierwsz^ z wymienionych skasuj bomb^ atomow^. 

- W ka2dym scenariuszu dysponujesz tylko jedn^ .du^ 
bornb^" (postawrenie drugiej Swi^tyni nie nie daje(. Po 
wykonanlu uderzenia atomowego sprzedaj bezuzyteczn^ }uZ 
5wr<|tyni^, 

- Jeäfi dysponujesz helrkopterem transportowym strzez go jak 
oka w gtowief Odpowiednio przeprowadzony öesant (na teren 
uprzednio „oezyszezony* bomb^ AJ, zfo2ony z inzynieröw, 
komandosöw i bazook potrafi zdzialat wi^cej ntt frontafny atak 
krlkunastu jednostek opancerzonych. 

- W kortcöwce misji zawsze zaezyna brakowad tyberium. 
Powinieneä wtedy wysprzedac! cz^iC swojej bazy. Proponuj? to 
czyntf w koIejnoSci; iwi^tynia NOD, silosy tyberium, cz%i£ 
wieiyczek, Repair Bay, mury bazy, reszta wietyczek {ju2 po 
kasaeji Heavy Weapons Factory GDI). Pami?taj o sprzedawaniu 
kolejnych elektrowru w miar? obntfania si? zuzycia energiil 
Narniestnik Kane'a na Europa $rodkowo-Wschodni$ 

Alex the fron ff st 



powierzchni ziemi jednym ude- 
rzenieiTL NOD to nomadzr, ter- 
rorySci zwyci^zaj^cy nie dzi^ki 
przewadze liezebnej, ale wtasnej 
determinaeji i „bezwzgt^änoici" 



swoieh rodzajöw broni. JeSli ktoi 
tego nie czuje, niech puici czofg 
ogniowy w „regiment" piechoty 
GDI i wtedy zobaezy - AJx j 
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Jezeli czytaliicie tekst o C&C 
(Gambier 1796) wiecie, 2e gra ta 
zyskafa w moieh oczach uznanie. 
Ale nie sposöb nie dostrzec, iz jest 
obarezona bl^dami. Czy uda si? 
wyeliminowat je w nast^peach: 
Red A/ert (zapowiadanym na sier- 
piert br.) i Tiberian Sun (grudziert 
br), zalezy tylko od programistöw. 
Spragnionym uezeiwej walkr na 
razie pozostaje zabawa w sfecr 
Nie nadeszly jeszcze bowiem cza- 
sy, zeby komputer by) sprytniej- 
szy od cztowieka. 

Jacck Piekara 

PS Jack i Alex - cudowne 
dzieci komputeröw przygotowuj^ 
dla Was dokfadne rozwiqzanie 
wszystkich misji. lul niebawem 
w Tetel 

PPS Dzi^kujemy firmie CD Pro- 
jekt za udost^pnienie oryginal- 
nych kopü gry. 

Dystrybucja: 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

u/. Okr^zna 3 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 
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Westwood/Virgin 1996 


Strategiczna 






PC CD-ROM 








u 


80% 




4 


90% 


Gryw.. 


% 


85% 


Pomv 


% 


80% 


Ogölc 


Z 


85% 



Sprzedaz Wysytkowa TOMud 



Gier Komputerowych 

Termin reaJizaqi 
TYLKO5 0NI 

OkA/JAf Czyniu 7 dni w tygodmu NiskJC Cen> 



05-077 

W /fix (0-22) T73-1ÖS2 
tt( {9-00)29-7145 



PRZEDZTAWIAMY FRAGMENT NASZU ÖFEffl, 

Ceny w z* 

49,00 
2400 

5e.oo 

44,00 

39 00 
46.00 
04.00 
37,00 
35,00 
53,00 
35 00 
40.00 
110,00 



IBMPC 

Bastion 

Body Slamwrestling 

HigK Seas Trader 

Isriar Hl 

Ka-50 Hockum PL 

Kajko t Kokosz 

KliK and Play PL 

Liga Potska Manager '95 

Prawo Krwi 

Polanle 

tksut Kwatermaster 
peedway Manager '96 

IBM PC-CD ROM 

Angel Devoid 

Anvll of Dawn 

Caesar II 

Cnronomaster 

Command & Conquer - scenanusze 

Concueror A D 1086 

Cybermage 

CywiJlzacja JI 

D-Dav Amencan invaders 

Day Dark Forces 

Duke Nukem 3D 

Euro Flghter 2000 



133,00 
136,00 

127,00 
145,00 

75,00 

127,00 

127,00 

tel. 

178.00 

75,00 
tel 
161,00 
139,00 
127,00 
168,00 
163,00 
166,00 
127O0 
tel. 
151,00 
113,00 
1S1 t O0 
130,00 
140,00 

77,00 
121,00 
171 00 
127,00 
127.00 
157,00 
181.00 
103.00 
127,00 
151.00 
12200 
112.00 
127.00 

130,00 
139,00 
140.0C 

150'. 
139,00 

127,00 
98,00 

SB 

157,00 

138,00 

Te 
131,00 
181,00 
133,00 
112,00 



FanUsy General 
Fifa Soccer ,96 
FiigW Commander II 
FoTlball Limited 

aabdel Nlqhts II 
rand Prix Manager 
Grang Prix 2 Formula 1 
Heros of Might and Magic 
Johny BazooTcatone 
Kinqdom O Magic 
Knight's Chase (Time Gate) 
Lion 

Lords of the Realms 
Mc Kenzi» (6COJ 
Mo Mal Kombat lll 
NBA Live '96 
Need for Speed 
Phantasmaqona (7CD) 
Rebei Assauit II 
Red Ghosi 
Screamer 
Sea Legends 

tsnsibfe World of Soccer 
hfflShocfc 
Shh/srs 

Soccer Stars 96 
Stnp Poker Pro 
Swat • Police Quest V 
Tekwar ("William Shanter's') 
Terminal Velocity 
The Dig 
Top Gun 
Torin's Pasage 

Touche-Adventures of 0-5th Musceteres 
Under a Kiling Moon 
Warchammer 
Warcraft II 

Warcraft M - scenanusze 
Wayne Gretzky 
Wing Commander IV 
Worms 
WWF WreMlemania 

IBM PC-programy uzytkowe 

Windows '95 PL 3,5" 498,00 

Windows PL Update CD-ROM 308,00 

Windows 3 11 PL 3.5* 376,00 

Word 6 PLfor Windows 3,5" 848.00 

Word PL for Windows '95 3,6" 852,00 

Excel 5 PL for Windows 3.S' 848,00 

Excel PL for Windows '95 852,00 

Ofice 4 2 PL for Windows 1288.00 
Office Professional 4 3 PL for Windows 1544.00 

AMIGA 

Alien Breed 30 (AI 200) 113.00 

Colonization 81,00 

Isharlll 41.00 

Liga Polska Manager '96 37,00 

Prawo Krwi 35,00 

Sensible World of Soccer 95/96 78.00 

Shadow Fighter 46,00 

Skaut Kwatermaster 25.00 

Soccer Stars '96 87.00 

Super Memo PL - CD ROM 78,00 

Super Skidmarks 40,00 

Worms 99,00 

CD-32 

Afien Breed Tower Assauft 81.00 

Allen Breed 3D 117,00 

Fears 71,00 

Gloomll 71,00 

Microcosm 67,00 

Pinball lllusions 59,00 

Roadkltl 50,00 

Sensible Soccer 40,00 

Super Memo PL 78,00 

Super Skidmarks 68.00 

Whizz 47 00 

Worms 110 T 00 

Posiadamy w sprzedazy: 

SONY PlayStation 

w formte wystkowej 

Lista gier obejmuje miedzy innymi (dostepne w 
eSazv wvsv+kowei) Actua Sc 



sprzedazy wysytkowej) Actua boccer,Alieri Trilogy, 
D.Maqic CarpeLMicke/s Wild Adv Total NBA, 
Need for Speed. Wino Commander IM, Extreme 



aZy wysyJkowej) Actua 

IcC 
■ Speed. wing 
PinballTekken.Gex .NBA in the Zone.Loaded 
Road Rash, Power Serve i wiele innych 



P&iny kataiog wysyfemy po otrzymamu zaadreso- 
wane; kopefty zwrotmj za znaczkiem (prosimy 
podae typ kotnput&ra) oraz öoQczamy tft> pfzasyikt 

Podan& w ziotycft ceny detattczne zawteram 
podatek VAT 

Przasylka ptatna przy odbione f+ koszty wysytki). 
Wprzypadku hraku dan&go tytuhi na rynku 
(kontecznoäc sprowadzenia na zamöwiante) termtn 

reatizaeji moze sie wydhizyt 
Zamöwienia oraz wszelkie pytania 

przyjmujemy listownie. tclefonicznie 
tub faxem pod numerem 



zasadzie niemal od pocz^t- 

ku^wiesz, ze jedna z trzech 

+oJbb - detektyw Magnot- 

», Joey Falconetti lub dr 

Cläre Burton - jest mor- 

derc<f. Jednak az do chwili 

ujrzenia napisu „The End 

nie b^dziesz pewny, kto z 

tej tröjki zabija, a cala 

masa fafszywych sladöw 

spowoduje, ze co kilka 

minut b^dziesz zmienial 

zdanie. Taka konstrukcja 

fabuty sprawia, ze praktycz- 

Ktöra to juz gra, oparta nie nikomu nie mozesz za- 

na motywach slynnej histo- ufac, moze si^ bowiem oka- 

rii o Kubie Rozpruwaczu? zat, ie wlasnie zwierzasz 

Palcöw nie starcza [zwla- si^ Rozpruwaczowl. 

szcza po spotkaniu z Kubu- 



Czeka Ci^ tez sporo elemen- 
töw zr^cznoiciowych i jesz- 
cze wi^cej röznego typu 
zagadek logicznych. Mi^dzy 
innymi z tego wzgl^du Rip- 
per rözni si^ zasadniczo od 
innych przygodöwek. Wi^- 
cej czasu sp^dzisz tu bo- 
wiem na rozmowach i roz- 
wic)zywaniu tamiglöwek, 
niz na szwendaniu si^ po 
miescie. Nie ma zreszt^ 
zbyt wielu lokacji - okolo 
1 2 rzeczy wistych I moze 
drugie tyle wirtualnych. 



siem - Alx|, zeby si<? doli- Nowy Jork, 2040 A.D. 
ezy£. Z kilku powodöw gra 

Ripper jest jednak inna niz Cala zabawa zaczyna si^ 

poprzednie produkcje. w motnencte popetnienia 

Przede wszystkim, akcja kolejnego, trzeciego juz 
jest bardzo luzno (a tak morderstwa. Tym razem 
naprawd^ to niemal wea- ofiar<( jest Renee Stein, 
le| zwiqzana z sam<| histo- mtoda dziewczyna zajmujq- 
ri<| - toczy si$ bowiem w ca si<f informatykq. Gdy 
roku 2040. Niemniej cala przyjezdzasz na miejsce 
sytuacja przypomina t£, za- zbrodni, policja wlasnie 

kohczy ogl^dziny zwlok. 
Wszystko wyglcfda tak, jak 
w dwöch poprzednich przy- 
padkach - calkowity brak 
sladöw, ntesamowita precy- 
„ zja, z jakq dokonano ci^c, 

Bfdziesz musial rozwiktac 
nial<) przed ponad wie- cal«| spraw^, aby uchronic 
kiem w Londynie - tajemni- przed maniakiem mieszkah- 
cze, okrutne morderstwa, cöw miasta oraz swojq 
brak jakichkol wiek sladöw. partnerk^, Catherine, ktöra 
Niewykrywalny maniak, lezy w szpitalu pogr^zona 
ktöry po kazdej zbrodni w spi^czce spowodowanej 
wysyta llst do wybranej atakiem Rozpruwacza. 

lest nl<| 
dziennikarz z gazety Virtu- Cyberprzestrzeh 

al Herald, Jake Quinlan). 

Zwi^zek z Historie Kuby w grze Ripper zyjesz w 
jest nieprzypadkowy, wyni- zwyktym swiecie oraz 
ka mianowicie z... Nie, nie 
b^df zdradzal z czego wy- 
nika, popsuloby to Warn 
ca*3 zabaw^. W kazdym 
razie tabula jest skompliko- 
wana i nieszablonowa. W 
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niez znana ze szklanych 
ekranöw Karen Allen. Nie 
pokazuje si^ wprawdzie tak 
cz^sto jak Walken, niemniej 
jest to jedna z pierwszopla- 
nowych röl. Trzecicf osob^ 
ze wspomnianej tröjki 
podejrzanych, czyli Joeya 
Falconettiego, zwanego tez 
Falcon Eddie, gra juz tro- 
ch^ mniej znany David Pa- 
trick Kelly. Postac glöwne- 
go bohatera, Jake a Quin- 
lana, na tym tle wypada 
troch^ blado, bowiem na- 
zwisko aktora wcielajqcego 
si^ w t^ rol^ nie jest zbyt 
znane - to mianowicie Scott 
Cohen. Plejady gwiazd do- 
pelnia Burgess Meredith 
(filmowy t rener Rocky ego), 
Tahnee Welch i znakomity 
John Rhys-Davfes. Ten 
ostatni zostal jednak t ro- 
ch^ skrzywdzony. Nie dose. 



Cyberprzestrzeh 

W grze Ripper zyjesz w 
zwyklym swiecie oraz 



Kto gra 

Od pewnego czasu stato 
si^ reguf3 zatrudnianie przy 
produkeji gier gwiazd fil- 
mowych. Ripper nie jest 
pod tym wzg Indern wyj<jt- 
kiem. Przewija si^ tu wiele 
stynnych nazwisk, ktöre na 
pewno znacie. W skröcle 
przed stawi^ obsad^, bo 
naprawd^ jest na czym za- 
wiesic oko. Christopher 
Walken, znany mi^dzy in- 
nymi ze slynnych filmöw 
„Deer Hunter" („Lowca Je- 
leni ) i „Pulp Fiction - w 
Ripperze gra detektywa 
Magnott^, gliniarza o gwat- 
townym charakterze i nie- 
konwencjonalnych meto- 
dach sledczych. Jego 
dawnq znajomq, dr Cläre 
Burton, przedstawia röw- 



RIPPER 

ITS BEYOND 

MADNESS. ITS 

PURE EVIL. 



ze gra malo istotnq rol£, to 
w dodatku pojawia si^ tyl- 
ko w jednej, niezbyt dlu- 
giej scenie. Dziwne, bo w 
ostatnich dwöch cz^sciach 
Wing Commandera jego 







mnöstwo czasu sp^dzasz w 
cyberprzestrzeni. Zeby do- 
stac si^ do wi^kszosci 
miejsc musisz niestety po- 
znac odpowiednie hasla. 
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osobowosc wykorzystano o 
wiele lepiej. 

Oczami mordercy 

Od strony graficznej Rip- 
per prezentuje si^ swietnie. 
Animacje wyswietlane s^ 
petnoekranowo j bez wsz^- 
dobylskiego przeplotu. 

Chodz<) bez zaci^f i bardzo 
plynnie (nie wiem jak na 
innych czytnikach CD, ale 
na szöstce jest bez zastrze- 
zeh, he, he). T#a $3 czcjscio- 
wo skanowane, cz^sciowo 




renderowane, w zaleznosci 
od pomieszczenia. Niezle 
zostala wykonana cyber- 
przestrzeh - z fajnymi efek- 
tami wizualnymi, w cieka- 
wych barwach. Podczas 
poruszania si^ w terenie 
nie rna przeskoköw z ekra- 
nu na ekran, przejscia sf| 
ptynne. Nawet czynnosci w 
rodzaju spojrzenia na jakis 
przedmiot powoduj«) p*yn- 
ny najazd kamery. W su- 
mie gra sprawta wrazenie 
dobrze nakr^conego i 
zmontowanego filmu. Po- 
chwala nalezy si^ tez za 
dobr<| gr$ aktoröw (nie 
dziwnego - przy takich 
nazwiskach...). W progra- 



mie niewiele jest scen bru- 
talnych: moze ze trzy, wli- 
czajc|c w to posiekanq pa- 
nienk^ z intro - co dziwi 
przy takiej tematyce. 

Moje gtosniki 

ledwo dawaly sobie rad$ z 
doskonalym dzwi^kiem, 
kolejnq moen«) strony Rip- 
pera. Zaczyna si^ niezle od 
samego intro, gdzie przy« 
grywa nam znany przeböj 
„Feel the Ripper" zespotu 
Blue Oyster Cult. W dalszej 
cz«jsci gry röwniez nie ma 
na co narzekac, Szczegöl- 
nie muzyka w eyberprze- 
strzeni jest znakomita, 
znajdziecie tarn wszystko, 
co cheeeie, t^cznie z kawaJ- 
katni hardrockowymi. Pod- 
czas rozgrywki muzyki prze- 
waznie nie ma, ate dobre 
efekty i nieile zrobione 
gadki w duzym stopniu to 
rekompensujq. 

Przyznaj^ si$ 

bez blcia, *e gr^ ukori* 
lern z pomoq kr^z^cych 
Internecie podpowiei 
Cale szcz^scie, ze do n 
do tarier», gdyz na rozwi<j- 
zanie musielibyieie czekac 
trzy razy dluzej. Ripper jest 
bowiem jednq z najtru- 
dniejszych gier przygodo- 
wych, z jakimi mialem 
stycznosc - a moie nawet 
w ogöle najtrudniejsz«). 
Skiada si£ na to kilka fak- 
tow. 

Przede wszystklm, w 
grze prawie wcale nie ma 
napisöw |wyj*|tkiem jest 
moment, gdy wybierasz 
pytanie, ktöre cheesz zadac 
rozmöwcy). Jestes caty czas 
zalewany potokami mowy, 
cz^sto, g^sto parszywie ak- 
centowanej, mowionej 

slangiem lub z celowymi 
znieksztatceniami (rozmo- 
wy telefoniczne). Zrozu- 



miec gadki jest niesamowi- 
cie trudno, ale nie w tym 
problem. Gdyby chodziio 
tylko o to, byloby pol bie- 
dy - ogölny sens zdari za- 
wsze rnozna wykoncypo- 
wac. Niestety, bardzo czf- 
sto zdarza siq, ze w rozmo- 
wle ktoi przekazuje Ci ja- 
kies hasfo lub kod, ale w 
formie doslownej (np. 
„Uwaga, podaj^ haslo..."). 
Przewaznte jest to drobna 
aluzja lub calkiem przypad- 
kowo rzueone slowo. Nie 
dose, ze musisz je wylowic 
sposröd wielu innych, do- 
brze zrozumiec i znac jego 
pisownif, to jeszcze powi- 
nienes skojarzyc, do czego 
to haslo moze byc przydat- 
ne. Wniosek jest jedno- 
znaczny. Jezeli ktos nie zna 
perfekcyjnle angielskiego (i 
nie chodzi mi tu o znajo- 
moif szkoln^, raezej o ro- 
dzköw Angliköw) nie ma 
co marzyc o samodzielnym 
ukohczeniu gry, Takie 
skomponowanie zagadek 
luje jeszcze jedn^j 
nnf) konsekwen- 
pie da sif ukori- 



rtr 



czyc m et od 3 czolgow^, uzy- 
waj£|c wszystkiego na wszy- 
stkim. Jezeli nie skojarzy- 
lei hasla, nie posuniesz si^ 
dalej i juz. 

Przedmioty 

wyst<?pujc( w niewielkiej 
liezbie. Takich, ktöre mo- 
zesz zabrac, jest zaledwie 
kilka. Ich uzycie nie powin- 
no Ci sprawiai kiopotöw, 
bowiem tatwo si^ domyslic, 
do czego stuz^. Wt^kszosc 
b^dziesz mögt zeskanowac, 
by möc je pozniej ogl^dac 
i wykorzystywac zb pomoeq 
swojego elektronicznego 
notatnika. 



Tak wif c 

uwazam gr^ Ripper za uda- 
nq, choc nieco zbyt trudn«) 
(szczegölnie na rynku nre- 
angloj^zycznym). Wykona- 
na jest wzorcowo, scena- 
rlusz ma bardzo nietypowy 
i wcicjgaj^cy, a zakohezenie 
- fascynuj^ce. Polecam j^ 
gorejeo tym, ktörzy czujq 
si^ na silach przelamac 
barier^ j^zykowq. Jezeli na- 
tomiast ktos nie zna angiel- 
skiego, niech lepiej popro- 
si koleg^ o pokazanie mu 
najlepszych scen, a pieniff- 
dze zachowa na innq oka- 
zj?. 

Frogger 

PS Peine rozwif|Za- 
nie gry publikujemy w 
Tete, na str. 45. 

Dystrybucja: 
IPS Computer Group 
02-91 & Warszawa 
ul. Okr^ina 3 



tel. 642-27-66, 

642-27-68 
fax 642-27-69 



RIPPER 

Gametek 1996 
Przygodowa 
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W „Expansion Pack", wydanym 
do gry MechWarrior 2, wydarze- 
nia posun^fy st% naprzöd. Wilki 
rozpadly sie na dwie cz^ci. Jade 
Falcon zostaf praktycznie unice- 
stwiony. Teraz Nied^wiedzie maj^j 
szans? stad si^ najpot^niejszym 
klanern. Do spefnienia tego cefu 
posfuZc) nowe, doskonalsze Me- 
chy wspierane sprawdzonymi 
konstrukcjamr 

W grze pozostata ta sama gra- 
fika, cho£ zmienily $\% scenerie. 
Pocz^tkowo b^dztesz walczyl na 
planetach skutych lodern, sk£}d 
pochodzi Twöj kian, potem ru- 
szysz na podböj innych teryto- 
riöw. B^dziesz walczyi w przestrze- 
ni kosmicznej i pod wod^j (III). 
Zwyci^stwo nie przyjdzie G tak 
fatwo jak poprzednio. 

Nowe zabawki 

Annihilator - 100 ton i 32 

km/h. Standardowe uzbrojenie: 



Grizzly - cz^sto wyst^puje u 
Twego boku jako pojazd „skrzy- 
tüm/vegö'. Standard w Ghost Bear 
man. Zasi^g skoku: 120 m. Sre- 
nnio uzbrojony. 70 ton stall p^- 
dz^ce z szybkoSci^ 64,8 km/h. 

Hatamoto-Chi - mozesz nim 
walczyC ale spotkasz go tez jako 
przeciwnika. Najlepsze uzbrojenie 
to 2x PPC + 2x SRM launcher. 
Ma sfabo opancerzone ramiona 
- szybko stracisz PPC. Masa: 80 
ton, 65 km/h. 

Horned Owl - 35 ton, 97,2 
km/h. To waga lekka. Sfabiutkie 
uzbrojenie, tyfko trzy lasery, ale 
jak na t^ wielkoSd, dosy£ odpor- 
ny na ärodki wyrazu wroga. Za- 
si^g skoku: 180 metröw. 

Incubus - lekki (30 ton), szyb- 
ki (138,6 km/h). Dosyt dobrze 
uzbrojony. Jako przeciwnik potrafi 
niesle namieszac, niestety, jego 
przenaczeniem jest Smierö 

Kodiak - to jest to! Standar- 
dowe uzbrojenie: Ultra-20 Auto- 
cannon, 2x SRM launcher i DZIE- 
Wl^t laseröw. W kabinie tego 
Mecha czufem st? jak mlody bog. 
Jest dobrze opancerzony i dosyt 
szybki jak na swoj^j wag?: 1 00 ton 
I 64,8 km/h. Jego salwy $$ miaz- 
dz^ce, ale szybko si? przegrzewa. 

Linebaker - praktycznie spo- 
tykany tylko w Wolf Clan. Niebez- 
pieczna bestia. JeSli dwa takie za- 
cznq Ci? obrabiad w misji podwod- 
nej - zapomnj] o karierze MechWar- 
nora... ON WALI Z DYSTANSU z 
PPC. 65 ton, 99,5 km/h. Jeden 
egzemplarz znajduje sie te2 na 
pokfadzie statku w ostatnrej misji. 

Naga - moze zabra£ bardzo 
niebezpieczny Arrow IV Missile 
Artilery System. Bez tego jednak 



Raven - najpopularniejszy 
przeciwnik. 35 ton i 90,7 km/h. 
Prawdziwy liliput wiröd BattleMe- 
chöw. Jedna celna salwa i pro- 
blem z glowy. A prob/em jest 
duzy, gdyz Raven ma wyrzutni? 
SRM Harpoon i jest prawdziwym 
szkodnikiem. 

Stone Rhino - najci?2szy z 
dost?pnych Mechöw. Pot^znre 
uzbrojony, ale jak na stutonowca 
zbyt slabo opancerzony. Moze 
skoczyt na 90 metröw. Grosny 
dla slabszych Mechöw. Dia Ko 
diaka to nie problem. Nie pole- 
cam. Jedng z ostatnich misji ukoh- 
czylem uzywaj^c Maraudera (na 
pozör duzo slabszegoj, a z fcj görtj 
stali nie bylem w stanie. Jest zbyt 



To möj drugi, po Maddogu ulu- 
bieniec. Na niego ju2 nie bylo 
mocnychr Nawet Stone Rhino 
rozstrzeliwafem, jak chcialem. Nie- 
stety, w ostatnich mrsjach musia- 
lem uzywat Maraudera -wsu- 
mie niezla maszynka, ale fatalnie 
opancerzona. Za to w ostatniej 
misji jedynym mozliwym wybo- 
rem jest Stone Rhino. 

Misje 

Na pocz^tku walczysz z naje- 
mnikamr. Juz odnosisz zwyci?- 
stwo, juz wydaje Ci sie, * e Ty 
jeste^ Bossern, gdy nagle okazuje 
si$, ^ e obce BattleMechy porwaty 
z jednej stacji Twojego klanu za- 



MECH KILLER 
STRIKES BACK! 




4x dzial(k)a LB 10-x I 4x Medium 
Pulse Laser. 

Atlas - röwniez 1 00 ton, szyb- 
szy: 54 km/h. Dosy£ dobrze 
uzbrojony. Ma bardzo przydatny 
System obrony przeciwrakietowej. 

Executloner - u2ywasz go 
w misji podwodnej, Dosyt dobrze 
uzbrojony, ale wrazliwy na ogieh 
przeciwnika. Pod wod^j uzbrojo- 
ny jest w 4x PPC (dziala plazmo- 
we - mat^ s^bkostrzelno^ re- 
kompensuje pot^zna moc niszczy- 
cielska) i torpedy. Zasi^g skoku. 
120 m, masa: 95 ton, pr^dko^: 
64,8 km/h. 



jest chlopcem do bicra. 80 ton, 
86,4 km/h. 

Phantom - cz^sto spotykany 
przeciwnik. 40 ton, 138,2 km/h. 
Stosunkowo latwy do z/rkwidowa- 
nia, zanim dobrze Ci przywali, 
Tylko pozb^dz sie go szybciorem 
- ma wyrzutni? LRM. 



powolny - 54 km/h z görkr i z 
wiatrem. 

Victor - 80 ton wagi i 64,8 
km/h. Zasi^g skoku - 120 me- 
tröw. Srednie uzbrojenie i pan- 
cerz. Du2o gorszy od Kodiaka, 
Jako przeciwnik doi<t trudny. ' 

Moim ulubionym BattleMe 
chem jest nadal Maddog. Jest on 
jednak zbyt slaby, aby poradzit 
sobie w trudniejszych misjach. 
Cz?sto uzywatem Timber Wolfa: 
jego wariant uzbrojenia z 2X LRM 
launcher jest zaböjczy dla wroga. 
Nrestety, Timber Wolf jest wrazli- 
wy na ogieh przeciwnika. Pö^niej 
przesfadfem si? na Kodiaka. YEAH! 



sobniki z genami dwöch najlep^ 
szych MechWarrioröw. Je^li za ich 
pomoc^ stworzg nowych, nrepo- 
konanych wojowniköw, klan 
Ghost Bear podzieli los Jade Fal- 
con. Nie mozesz do tego dopu- 
icit... Woköf tej historii osnutajest 
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akcja gry. Dzi^ki ukoriczeniu po 
szczegölnych misjr odzyskasz utra- 
cone zasobniki i uratujesz klan 
przed zagiaö^. 

Na poczeftek czeka Q§ walka z 
kianem Draconis Wedlug na- 
szych informacji kradziezy doko 
nafy Mechy z jego emblematem 
Zabawa nie b^dzie juz tak latwa. 

Po kilku misjach okaze si§, ze 
klan Draconis nie mia» nie wspöl- 
nego z kraöziet^ a sprytny wrög 
cheiaf skierowac Twoj^j uwage na 
kogo3 rnnego. Klan Draconis po 
rnformuje G$ ze z jednego z jego 
JumpShipöw", czyli statköw trans- 
portuj^cych BattleMechy, uprowa- 
dzono kilka pqjazdöw. Wiadomo, 
ze trop wiedzie do klanu Wilköw... 
Teraz naprawde przeprawa nie 
b^dzie fatwa, Przy Wifkach, wete- 
ranach wojny, pjloci k/anu Dra- 
conis to pryszcze, Teren tez G nie 
sprzyja. Pierwsza misja przeciw 
Wifkom to wspomniana misja 
podwodna. 

PO STRASZLIWEJ, 
WYNISZCZÄJACEI 
WOINIE MI^DZY 
KLAN AMI IADE 
FALCON I WOLF 
PRZYSZEDt CZAS 
NA DZIAtANIA 
TRZECIECO MOCA- 
RZA: CHOST BEAR 
CLAN. WALCZ AZ 
DO ZWYC^SKIE- 
CO KONCA! DLA 
WROCA NIE MA 
LITOSCI. 



Troche szerzej o tej misji. Do- 
stajesz Executionera i do boju. 
Przeciwnikami s^ dwa Linebacke- 
ry i He/Ibringer. Nie trudz si£. Sam 
prawdopodobnie ich nie poko- 
nasz. Powiem CL jak to zrobrC. 
Najpierw skieruj si? na NAV AL- 
PHA, Gdy b^dziesz wlazil na 
grzbiet, zatrzymaj si^ tuz przed 
przefamaniem si? terenu. Za na- 
st^pnym grzbietem zobaezysz 
pierwszego Linebackera. PosJy mu 
cztery pociski z PPC - szybko! Po 
zniszczeniu tego Mecha idz przez 
chwil^ na NAV ALPHA. Po chwifi 
skr^c w lewo i schowaj s\$ za 
gor*}, kröra powinna znajdowad 
sie mi^dzy Tob^j, a dwoma wro- 
gimi BattleMechami. Teraz strze- 
laj salwami. Najpierw rozwal L> 
nebackera, gdy tylko wylezie zza 
zbocza. Jesfi to zrobisz i nada) 
b^dziesz jeszcze caly, ruszaj dafej, 
na NAV ALPHA. Po drodze zaata- 
kuj3 Cie dwa zgrupowania tod2i 
podwodnych, To latwi przeeiw- 
nicy. Po dotarciu do NAV ALPHA 
wtejcz System ENHANCED iMA- 
GING i ruszaj w gkjb podwodne- 
go korytarza. Znajdziesz tarn trzy 
skradzione Draconisom Mechy. 
Rozpoznaj je i zniszcz! Misja zali- 
czona. Te trzy Mechy Scf dowo- 
dem, ze to Wilki nabruzdzrfy. W 
nast^pnych misjach musisz odna- 
lezc zasobniki i ZEMioC Sl^. Po- 
tem pozostaje juz tylko obejrzed 
zakohezenie gry,,. No, wtasnie, 

Autorzy tak dosypali w ostat- 
niej mjsji, ze niech ich.,. Musisz 
bardzo szybko, uzywaj^c ,jum- 
pengine", wskoczyd w dziun? 
wyci^ we wrogim statku, zni- 
szczyc znajduj^ce sie w Srodku 
Mechy i reaktor. Potem powinie- 



nei uciec Wszystko OK, ale za- 
nim znajdziesz dziur^, wiezyczki 
broni^jce wroga powaznie 
uszkodz^j O Mecha. Nawet jesl* 
dostaniesz si^ do Srodka, czeka 
na Ciebie paru wrogöw, ktörzy 
dokohez^ robot^. Uwazam, ze 
misja jest NIE DO PRZEJSOA. 
Konia z rz^dem temu, kto to zrch 
bi. 

Podsumowanie 

W tej grze, podobnie jak w 
ostatnich misjach z popr2ednich 
scenariuszy, juz nie wystarczy 
miet dobry refleks. Nalezy wyka- 
zac $\% znajomoici^ taktyki i inte- 
ligentj,^ Nawet na najlatwiejszym 
poziomie jest trudno. 

Teraz, po wielu doswiadeze- 
niach musz^ stwierdzid, ze jeil\ np. 
X-Wing jest symulatorem, to Me- 
chWarrior 2 tez jest SYMULATO- 



■ 1 1 1 1 1 1 1 1 hT 








Zakonczenie MechWatriora 2. Zebyscie sobie nie mysleli, 
ze go nie skonezylem. 



REM, I to genialnym symulatorem 
maszyn przyszlosci. W tej grze 
zr^cznoü pozwoli Ci co prawda 
przedlu^yd agoni^, ale nie dopro- 
wadzi do zwyci^stwa Wieie cech 
symutatora zostato uwzgl^dnio- 
nych w programie - rözna efek- 
tywnoü broni, jej szybkostrzel- 
noiC, sposöb walki z röznymi- 
przeciwnikami ftp. Mys/enie i je 
szcze raz myslenie. To podstawa 
powodzenia. 

Mech Killer 

Dystrybucja: Techland 
63-40S Sieroszewice 
Parczew 105 

teJ. (0-64) 34-78-13. 34-89- 
90, 34-88-90 w. \\2 
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Znu2ony cotygodniow^ partim 
brngo doktor Cray rzuctf si? na 
wyrko. Coi mu dzisiaj nie szto. 
Nie do^d, 2e ani razu nie miat 
„rz^dka", to jeszcze pi^kna dziew- 
czyna, ktöra sredziata obok, ode- 



motorniczego rakiety bojowej. 
fkie BOOOM! po zderzeniu 

udzilo doktora Craya. 

Z przerazeniem stwierdzit, ze 
zegar Swietlny na wie^y wskazu- 
je 20 stycznia 2053, a ludzie 
zdradzaj^ objawy niklej odpor- 
noici na wszelkie choroby, Nim 
zd^zyJ si? otrz^sn^, jakii psy- 
chiczny wcisn^t mu w r^k£ grud- 
k? ztota - udalo sie j3 spienl$2y£ 
za 920 sztuk miejscowej waluty. 
Okazato si? to cafkiem nieztym 
kapitalikiem, znacznie lepszym niz 
tzw. PLN, a ju2 zupefnie nrepo- 
röwnywalnym z wierszöwk^, ja kg 
wyptaci mi Zgredakcja Gamble- 
ra. [Ciii... Jak mawiaf pewien 



Na pocz^tku udajesz si$ do 
sprzedawcy nieruchomo^ci, od 
ktörego wynajmujesz |na kupno 
G$ na razie nie stat) ok. 10 
dziafek i budynek kirnikL Teraz 
trzeba skompletowac! personel 



jest zazwyczaj to, ze sfabiej od 
Ciebie grajg w golfa. Wyj^tek 



Niestety - dobrzy specjaliici ceniöj j czyni nasz doktorek przy obsa- 




szfa z facetem, ktöry zgarn^J pul?. 
A doktor C. uwielbial kobiety. 
Zwfaszcza takie reprezentacyjne, 
o „wielkich, niebieskich oczach". 
- Sen przyniesie ukojenie - po- 
myslat. AJe mylif sie (co najmniej 
tak samo jak niektörzy genralni 
przepowiadacze przysztoSci Ami- 
gi). We inie przeniöst sie do roku 
2053. Okazafo si? ( te grozny Ath- 
ros porwa* kst^zniczk^ ludzgco 
podobn^ do dziewczyny, ktöra 
przeszta mu kolo nosa. - Musz§ 
j3 odzyskaC - za mruczat przez sen 
nasz doktorek. Niestety, biegty byt 
tylko w podrywaniu, a poza tym 
jako tako gral w golfa r kiepsko 
wtada) skalpelem. Jego kwalifika- 
cje okazafy sie zbyt mate, jak na 



uznany autorytet moralny: „Bru- 
dy nalezy prad we wlasnym 
domu" - Alx.l 

I w tym momencie zaczyna 
si? najnowsza gra firmy ReUne, 
rozprowadzana przez Magic By- 
tes. Nie jest to jed na k, jak byt 
moze przypuszczasz, Drogi Czy- 
telniku, kolejna odmiana space 
comabat czy RPG. Twoim zada- 
niem jest stworzenie i popro- 
wadzenie szpitala. Do boju o 





zdrowre narodu rzucasz si? z 
dzikim okrzykiem „Biiüngr („O" 
Winnie w gardie w momencie, 
gdy okazuje si£, ze zycre jest 
brutalne) 




sie za wysoko jak na Twoje aktu- 
alne mozllwoici. Musisz zatem tak 
dobra£ poziom ich inteligencji 
(szkoda Ze ponizej IQ=25 zjecha£ 
nie mozna - to by dopiero byty 
jajal), wyksztaicenia i placy, aby 
starczyfo Ci na reklam?. AJe uwa- 
zaj: zbyt mafa placa przy za du- 
zych wyrmaganiach spowoduje. 



dzie pielegniarek. Panienka po- 
nizej 1 00 w bruScie nie ma szans 
(a Jak masz duzo pieni^dzy to 
dojdziesz i do 150 cm. W döt 
tez moiesz Jechat - do 75, ate 
po co juz na poczgtku odstra- 
szat pacjentöw?). 

Tu uwagal Jeili nie chcesz gor- 
szyt swoich nieletnich pociech czy 




ze nikt si^ nie zgiosi. Nie zanied- 
buj tez promocji. Wilczy Kapita- 
lizm, panre Zielonka - bez mar- 
ketingu nie ruszysz, chodby^ mial 
najlepszych konowaföw. 

W efekcre Twoich pierwszych 
dzialart do szpitala trafiaj^ w 
wi^kszo^ci ponure typy i nieu- 
dacznicy. Jedyng ich kwalifikacj^ 



mlodszego rodzertstwa. wystarczy 

przed uruchomieniem gry w pre- 

ferencjach wylgczyc: opcj? „ele- 

t menty seksualne" [Uwaga! Jesu 

'; jeste^ nieletni^ pocrech^ lub mtod- 

j szym rodzedstwem, wystarczy 

przed uruchomien/em gry prze- 

! prowadzid manewr doWadnie 

I odwrotny - AJx.J 
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Petna obsada szprtala, poza 
Tob^ i pielegniarkami: dentysta- 
sadysta, internista-imbecyl, ku- 
charz-truciciel, patolog-zbocze- 
nrec, sanitariusz wygtejdaj^cyjak 
hitferowski zbir skrzyzowany z 
Rarnbo, chrrurg-lubieinik, psy- 
chratra bardziej nienormalny od 
pacjentöw i kierowca karetkr 
wielokrotnie karany za wykrocze- 
nfa (drogowe i nie ty/ko), W 
Twoim szpitalu, opröcz pomie- 



3fa, a co najgorsze - nie zapfaci, 

Sytuacje dodatkowo utrudnia 

fakt, ze przyszpitalny cmentarzyk 

nie ma zbyt wielkiej pojemno^ci. 

Jeiii go zapetnisz lub stracisz cat^ 

käse - pozostanie tyiko strzefic! 

sobie w leb, Kolejne nieszcze^cie 

] to fakt, Ze Twoje b*edy w sztuce 

1 medycznej, a takze nieudolne 

czynno^ci organizacyjne, kwituje 

starsza piefegniarka o wygfejdzie 

teSciowej po konsumpcji cytryny. 

I A Ty musisz dbaC o wszystko. 

| Kucharz moze ugotowaC zupe 

wodn^ bez wkfadki fQ Jcaloritj. ale 

tylko raz. Kierowca karetki, ktöry 

zechce sobie wyjechat bez we- 

I zwania, takze zostanfe odpowie- 

I dnio potraktowany (tak przy oka- 



martwi^ sie tym. Twardzielowcy 
powinni by<t jednak przygotowa- 
ni na to, le wersja PC potrzebu- 
je 5 1 MB, a wersja Amiga AGA - 
39. Ten niedostatek w stosunku 
do kr^zkowcöw zrekompensuj^ 
sobie jednak mozliwo^ci^ nagra- 
nia stanu gry w dowoinym jej 
momencie. 

Biing jest niesamowicie trud- 
ny - z prozaicznego powodu. 
Gra zostala bowiem stworzona 
w wersji niemieckiej. Nawet ci, 
ktörzy znaj^ ten jezyk, mogq mieC 
problerny zaröwno z zargonem, 
jak i ze slownictwem medycz- 
nym. Warto jednak obfozyc sie 
stownikami: przek/ehstw, me- 
I dycznym oraz zwyWym fw miare 









•ff .„, 

9 <K*' 



szczert dla wyl wyszcz., musi sie 
znalett recepcja i poczekalnia 
oraz, raczej niespotykane w in- 
nych placöwkach Stuzby Zdro- 
wia, a dopasowane do przyzwy- 
czajert doktorka, safa do gry w 
golfa i kl üb dla lekarzy. 

Wreszcie zglasza sie pierwszy 
pacjent. I tu niespodzianka. W 
karcie choroby otrzymujesz do- 
kfadny opis objawöw i metody 
leczenia. Wprawdzie w Twoim 
zwanowanym szpitalu na pery- 
feriach dentysta-sadysta moze 
korzystat z klucza ftancuskiego, 
pily tarczowej, kilofa czy rrtiotka, 
afe niech no tytko spröbuje nie- 
prawidlowo zalotyC pacjentce 
koronke... Pogryzie toto, zwymy- 



zji: jedyna karetka, najak^ mnie 
byfo stad, to gruchot, ktöry 
wprawdzie wyci^gaf 102 kilome- 
try na godzine, ale ostatni raz 
zdarzyto mu sie to przed \\ wojn^ 
Swiarowq). A tymczasem konku- 
rencja nie Spi, o czym mozesz 
si^ przekonad z licznych tabel sta- 
tystycznych j 

Biing ma prost^, ale ciekaw^ 
grafike. W wersji „dla niegrzecz- 
nych dzieci" klikniecie na piele- 
gniarke lub pacjentke powoduje 
jej striptis. O tym, co dzieje si? w 
klubie przemilcze ze wzgl^du na 
mafoletnich Czytelniköw - atrak- 
cje te S3 niestety trudno dost^p- 
ne, bo trzeba miec^ na nie duu- 
uuuzo forsy. Käse mozna jednak 
sobie podreperowatf, graj^c z 
fekarzami w golfa o pieni^dze. 
Wszystko to odbywa sie na mi- 
lym tle odgfosöw, wydawanych 
przez leczonych pacjentöw. 

Taka HoiC grafiki i efektöw 
! zabiera sporo miejsca. CK ktörzy 
! maj3 gre na kompaktach, nie 
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potrzebf. W Biing bowiem cieka- 
wy pomyst idzie w parze z do- 
brym wykonaniem, a tego poja- 
wiaj^cym sie ostatnio grom zöe- 
cydowanie brakowalo. Warto za 
jednym zamachem nauczytf sie 
niemieckrego i podstaw medycy- 
ny \a moze i czegoi wiecej...). 

Czy Biing to Theme Park dla 
sadystöw? Gdzie taml Wpraw- 
dzie persona/ szpitalny jest (w 
cze^cl meskiejj optycznie odraza- 
j^cy, ale mtmo kubtöw krwi na 
"^danach i walaj^cych sie po ko- 
szach odr^banych r^czek - oka- 
zuje sie catkiem sympatyczny, 
Chyba, ze za czesto ogrywasz 
swych wspöfpracowniköw w 
golfa - wöwczas zaczyna}^ knud 
przeciwko Tobie. 

Gra stanowi ciekawostke 2 
jeszcze jednego powodu. Otöz 
przecrwnie do panußcych tren- 
döw, najpierw pojawHa sie w 
wersji na Amige CD32, potem 
na normaln^i Amige, a dopiero 
na kortcu na peceta. 

Dla zacheconych i jednocze- 
inie wnerwionych barier^ lingwi- 
styczn^ mam tez dobrg nowine: 
ju^ niedlugo pqjawig si^ wersje 
w jezyku przystepniejszym (czyli 
„amerykahska'j oraz na Amige z 
ukladami ECS. Gre oceniam jed- 
nak na podstawie tego, co sie- 
dzi wlainie w pamreci mojej 
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Amisi i z punktu widzenia ludzi 
znajqcych „giermartskl spicz", Ty, 
Drogr Czytelniku, od grywalno- 
^ci i oceny ogölnej odejmij swöj 
stopieri nieznajomo^ci jezyka. 
Jednak nawet jeili lt ani Jaja, ani 
folkswagen" - to ikonkowy spo- 
söb obsfugi i sci^ga (Hilfe) napi- 
sana bardzo prostymi stowami 
dadz^ Ci juz öoiC niezf^j zaba- 
we. 

Slogan na pocz^tku gry, be^ 
d^cy parodi^ reklam z telewizji 
RTL ostrzega jednak, te autorzy 
.Nie odpowiadajg ^a dziatania 
uboczne. W razie w^tpliwoici 
zwröö sie ^ pytaniem do swego 
farmaceuty", Spröbowaiem w 
najblfzszej aptece. Sze^cdziesrecio- 
letnia \na oko) „pani magister" nie 
wykazala si^ jednak poczuciem 
humoru. Cudem unikn^tem tra- 
fienia flaszk^ peing buerlecytyny. 

[HamSJ 

Wymagania sprz^towe: PC - 
386 VGA HDD f 4 MB RAM; 
Amiga 1200 - HDD, 2 MB RAM 
(bezwdzi?cznie}< 3 MB (z d£wi$- 
kiemj. 
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Producenci gier corax 
cz^sciej si^gaj^ po dobre 
wzory literackie. Wykorzy- 
stuje si^ juz twörczoit ta- 
kich slaw, jak Tolkien, 
King, Feist czy Lovecraft. 
rzyszta tez pora na Harla- 
Ellisona, jednego z naj- 
titniejszych twörcöw 
üence-fiction. Staw^ przy- 
psla mu I olucyjna an- 
"ogia „Ntel Bpieczne wt- 
' oraz poni |e, wstrz^sa- 



jqce opowiadanie „Nie rnam 
ust, musz^ krzyczec". 

Gry przygodowe {czasem 



stwtznie, czasem nie) trak- 
^t/e si^ jako rozrywk^: ra- 
«ej dziecinnq. Prawdziwi 
'meni [Tacy, co czytajq 
„Mena"? - Alx.j grajf) w 
Strategie (najlepiej bitew- 
ne| i rolpleje - zabawq 
palegaj<{c<( na szukaniu, 
zbieraniu i dopasowywaniu 
przedmiotöw pozostawia- 
j^c dzleciom i kobietom. I 
faktycznie, sporo gier przy- 
godowych mogto si^ wyda- 
wac rozrywk«( infantyln^ 
zaröwno ze wzgl^du na 
grafik^, fabul^, jak I spo- 
söb rozwi^zywania proble- 
möw. W ostatnim jednak 
czasie coraz wi^cej gfer 
tego gatunku zajmuje si$ 
sprawami nad wyraz po- 
waznymi, by nie powie- 
dziee - mrocznymi I ponu- 
ryml. 

Tak wtainle rzecz si^ ma 
z gr«| 1 have no mouth and 
I must scream. Ludzkosc 
znikn^ia z powierzchni Zie- 
rn! i pozostal jedynie super- 
komputer AM, w ktörego 
„trzewfach" zyje pl^cioro 
ludzi. Scj oni poddawani 
clqgiym torturom, gdyz AM 
koszmarnie si$ nudzi i jego 
Jedyn<f rozrywk<| jest zaba* 
wa w „kotka i myszk$' ze 
swymi wl^zniami. Tortury 
trwaj<t od wielu tat i nie 
nie wskazuje na to r aby 
kledykolwiek miaiy sf$ za- 
koriezyt. * 

I have no mouth... to gra 
przygodowa, w ktörej spo- 
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söb poruszania si$ bohate- 
ra i jego komunikaeji ze 
swiatem rozwi^zano w spo- 



söb stereotypowy. Do wy- 
boru mamy osiem Ikon 
(Walk, Look, Push, Use, 
Swallow, Talk, Take, Give), 
a dwie najez^sciej stosowa- 
ne (Walk; Look) mozemy 
zmieniac, wciskajcfc lewy 
lub prawy przycisk myszy. 
Wydaje si$, iz te osiem ikon 
to zdecydowanie zbyt 
duzo. Na przyklad körnen- 
da Swallow nie przydaje s\$ 
w zadnym epizodzie i stwo- 
rzono J3 chyba tylko dla 
utrzymania graficznej sy- 
metrii! A gdyby nawet si^ 
przydawata, mogtaby spo- 
kojnie byi zast^piona przez 
Use. 

Spore zastrzezenia moze 
budzk röwniez System prze- 
chodzenla z lokaeji do lo- 
kaeji. Po pierwsze - przejic 
czasem nie widad (zwta- 
szcza, kiedy znajdujq si^ w 
dole ekranu), po drugie - 
„namacanie" ich kursorem 
sprawla cz^sto ktopoty. W 
przygodöwce |i to dobrej 
przygodöwce, jak<j Jest 1 
have no...) takie potkni^cia 
sq bardzo denerwujqce. 
Musimy si$ skupic na pro- 
blemach czysto techniez- 
nych, traci na tym naströj 

gry- 

Nast^pnq spraw<| s^ dia- 
logi. Po grze opartej na 
twörczoici Harlana Ellisona 
spodziewatem si$ duzo wi$- 
cej, tymezasem dlalogi ra- 
i czej nie wychodz<{ poza 
banal i sztamp^. Sq röw- 
niez, niestety, malo rozbu- 
wane, a dodatkowym 
inusem jest fakt, iz z 
Itna dialogowego mozna 
(w wü^kszosci przy- 
i wyczer- 
mozliwo- 

powstajacych wspöt- 
einie grach przygodo- 
/ych ogromne) wag? przy- 
wi^zuje si^ do „nietykalno- 
sci" bohatera. A wi^c do- 
broduszni scenarzysci prze- 
wlduj«| mozliwosc popelnie- 
nia przez graeza wielu 
glupstw, co nie przeszka- 
dza w sz cz^sliwym zakort- 
czeniu zabawy. Takie po- 
traktowanie problemu ma 
swoje zalety (nie m^czymy 
si^ catymi dniami i nie 



probuje 

ktör^ udalo nam si^ „zaw 
lic jui na wst?pie|, ale 
röwniei wady (zupefne 
odrealnieniej. I have no... 
przeciwstawia si^ tym tren- 
dom. Tu nie kazda droga 
prowadzl do wyznaczone- 
go celu. Mozemy zupetnie 
spokojnie sprawic, \t ütt 
epizod zakonczy si$ kl^sh 
Otrzymujemy wtedy of iejal- 
ne zawiadomlenie o tym i 
cofamy si^ do menu tytu- 
towego. Jednak moiemy 
si^ röwniez zablokowad w 
samej grze I nie mamy zad- 
nej mozliwosci zorientowa- 
nia si^, ze zostal popetnlo- 
ny b*<| d | znal azlem ki I ka 
takich przypadköw). 

I have no mouth and I 
must scream - to produk- 
cja nietypowa pod paroma 
wzgl^dami. Zacznijmy od 
tego, \± rozgrywamy pi^c 
epizodöw, w kazdym pro- 
wadzqc Inn^ postat, a na* 
st^pnie epizod ffinatowy. 
Aby dojic do tego ostatnie- 
go, musimy oczywiicie po- 
myllnie zakohezyt poprze- 
dnfe. Katdy epizod rozgry- 
wa si^ w diametralnle röz- 
nej scenerii: Ellen musi 
przemierzyc labirynty staro- 
zytnej piramidy, Benny 
znajduje si^ w spoleczno- 
sci jaskiniowcöw, Garrister 
leci ogromnym steroweem, 
doktor Nimdok zwiedza 
hitlerowskie laboratoria 
medyczne, a Ted trafia do 
bajkowego zamczyska. 

W kaidym epizodzie pa- 
nuje tez odmienny naströj 
wywotany zaröwno sceno- 



I HAVE NO MOUTH 
AND I MUST SCREAM 

Cyberdreams 1995 

Przygodowa 

PC CD-ROM 

LJ 95% 

^l 85% 

fKr 85% 

% 95% 
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grafiq, jak i dialoga 
Oswi^cimski oböz i ji 
medyczne laboratoria 
jakby okrutny sen fzwf 
szcza, iz prowadzimy 
stac najblizszego asysten 
dr. Mengele). Doktor Nim- 
dok musi zdac sobie spra- 
w$ z potwornoici swoje 
post^powanla i dokon 
aktu skruchy. Bajkowy 2 
mek Teda przypomina tr 
ch^ Horror, a troch$ fant 
sy. Rozmawiamy tu z d 
chami, czarownicami, dia- 
btami i aniotami, przywofi 
jemy demony, szukamy 
magicznych artefaktöw, 
rzucamy zakl^cia, aby n 
koniec ocalic dusz^ ukoch, 
nej. Zupelnle inny naströj 
oferuje nam hlstorla Ellen. 
Znajdujemy si{ co prawda 
w starozytnej piramidzie, 
ale za to petnej skompliko- 
wanych urz<|dzeri elektrc 
nlcz- 
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nych. Musimy 
rozqrytt Ich funkcjonowa- 
nie i podporz^dkowac je so- 
bie. Ellen powinna rozwi- 
ktae tajemnlc? dzlalania sy- 
stemöw komputerowych, a 
przede wszystkim - pora- 
c sobie z wtasn^ fobi«f 
da w panik^ na widok 
sgo koloru) i, cofaj«|c 
do wydarzert sprzed 
lat, pokonac widma 
Do wtasnej 
röwnlei 
Gorri 

rowcem, a 
de przeszu 
szczonego baru 
scena z kobk 
mi na rzeinickich hak 
musi roxwMMc problemy, 
ktöre narodzHy si<? wleic lat 
wczeinlej. W zdumiewaj«*- 
cej scenerii rozgrywa si<? 
epizod Benny ego 
jemy sl^ w os 
niowcöw 
nymt prjMl 
tarn 



kom- 

plikowane urz^dzenie elek- 
troniczne, a wödz jaski- 

iowcöw porozu niev 
z superkomputerem 

pizodzie Benny musi 

<upic dawne grzechy i 

udowodnic, ze nie s«) mu 



tost i poswi^cenie. 

Ogromnq zaletaf I have 
... jest przede wizystkim 
stroj. Poza tym, iaden z 
izodöw nie jest na t 
igi, aby nas znudzi 
mozemy szybko przejsi 
nast^pnej przygody, o z 
cydowanie odmiennym 
macie. 

Grafika jest wypieszc 
na, dokladna i dopraco* 
na w najmniejszym sz« 
göle. Radz^ zwröci* uw< 
na portrety bohaterc 
Jakie to smutne I zalo: 
twarze (zreszt«), czy mo; 
wygl«fda< inaczej, ma 
przed sob<j perspekty 
wlecznych tortur?). Juz s 
fakt prowadzenia posl 
tak wlasnie wygl^daj^cyc 
eterminuje atmosfer^ gry. 



I grafika to nie 
ilety I have no,.. 
przygodowej r 
|est logifc 
wosi zagad 
.möw. Tr ze 
przyznac, ii zagadkl 
superlogiczne, a ich roz\ 
zanie nie powinno nas 
yt wl^kszych ktopot« 
ydaje si$ nawet, iz 
öre epizody sq zbyt ta 
" ie (Nimdok, Ben 
laloby sif je roz 



iave no moutn ana I 
ust scream to zabawa dla 
ludzi powaznych. Powazna 
jest bowiem tematyka gry, 
^cej od nas prze- 
problemöw prowa- 
ch postaci. Dobrze, ie 
taki program S13 pojawit, 
aczkolwiek jest on raczej 
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amerykariskiego, gdzie do 
minuj^ czterdziestolatko- 
wie, a nie na rynek <" 



nastolatköw. Dobrze jed- 
nak, iz taki program otrzy- 
mali wreszcie gracze, ktörzy 
dost maj*) infantylnie nary- 
sowanych infantylnych po- 
staci z ich paplerowymi pro- 
blemami. Dia mitosniköw 
przygodöwek, ktörzy ukori- 
czyli osiemnascie lat, I have 
no mouth and I must 
scream to lektura absolut- 
nie obowi^zkowa. 

Mifosz Gtadziklewicz 

PS Rozwicfzanie gry 
publikujemy w Tete na 
str. 44. 
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do wszystkich dobrych sklepöw 
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Zapewne wi^kszoiC naszych 
Czytelniköw jest juz znudzona 
d^glymi narzekaniamr na jakoSC 
rodzimego softu. Jedynie kilka 
ch produkcji byto napraw- 
brych (Teenagent, Mentor). 
Nie od dzti tei wiadomo, ie 
mi^dzy przygodöwkami polskimj 
i zachodnimi istnieje przepaSt 
gl^boka, jak mr^dzy Disco Po 
muzyk^ ktasyczng fmiloäni 
komputerowych produkcji „M 
in Roland" serdecznie przepras 
za tak brutalne poröwnanie) 

Pechowy Prezent jest jed 
z przyktadöw, Ze ka^dej por. 
nej ekipie moze sie przyt 
„wypadek przy pracy". KJa sz 
scie Mi rage Software, bo o tej fir- 
mle mowa, nie ma na swoim 
koncie wielu takich wpadek. Co 
nie zmienra faktu, 2e Pechowy 
Prezent jest przypadkiem ciqMm, 
bez szans na wyleczenie. 

Gra dla 

profesjonalistöw? 

Popatrzmy na Pechowy Prezent 
w taki spos 
preeznaczo 
graczy, ktö 
godöwk^ s 
przechodz^ 
Tacy osob 
zwröciiiby uwag? na fabut? gry. 
Historyjka, stworzona na uiytek Pe 
chowego Prezentu, nie wydaje sie 
jednak czymi nadzwyczajnym, 
Oto pewnemu chtopcu, uoznrowf 
szkoty podstawowej, skradziono 



deskorolk?. Zapewne rodzice bo- 

hatera nie byli zbyt zamozni, bo 

posiadanie owej deskorolki byto 

wielkim marzeniem. A gdy 

mal upragniony prezent i 

niösf go do szkofy, stato si? 

coi strasznego: ktoi deskorolk?... 

pozyczyt, Biedne dziecko przestra- 

szyto sie nie na zarty i rozpocz^to 

akcj^, maj3C3 na celu odzyskanie 

prezentu, 

Przebrnelßmy przez fabul?. 
Drugim elementem waznym dla 
graczy „profesjonalistöw" b^dzie 
zapewne akcja gry. Niestety, pod 
tym wzgl^dem Pechowy Prezent 
jest jedn^ z najmarniejszych pro- 
dukcji, jakie widziatem ostatnimr 
czasy. Scenariusz niesamowlcie 
ptytki, zai akcji nie mozna nawet 
nazwaC linrowg. Jest superliniowa. 
Gra zostafa bowtem podzielona 
nkr czasu - lekcje i prze- 
akcja toczy sj? w szkole. 
ej z rzeczonych sekcji 
kona£ jedn^ lub dwie 
I przechodzimy dalej. 
racza niemal przez cafy 
cuje na biegu jalowyrn, 
z rozgrywka sprowadza 
badania, gdzie w da- 
omencre mozna wejit i 
wykonania tam odpowiedniej 
czynnoSci. 



tak na odc 

o a rvvy. bc 

low W k^2 

^de nalezy 

am czynno^ 

Mözg 

ym czas pr 

gd- poniew 

afK sie do 

:z£- nym m 



ohezyli i ka2d<3 nowo*c rnysl tylkc 
zajednymzamachem. nauczyl s 
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wini^cia przynajmniej jeSli cho 
dzi o animaeje gföwnego boha- 
tera - Alx.J Wszystko razem spra- 
wito, ze wyrobiiem sobfe nie naj- 
[epsze zdanie o grafiku. 

Rzeklem co nieco o opr 
wizua/nej r przerzuc? sr? wi? 
diwi^k. Jezeli grafice dat ocen? 
miern^, dzwi^k zasJuguje na „tr6- 
j§ na szynach". Za Chiny bowiem 
nie möge uznaC za atrakcyjn^ 



wie göl 
na ich 



Sciezki dzwiQkowej odgrywanych 
w grze modulöw muzycznych 
oraz dziwacznych „odgtosöw spe- 
cjalnych". Bohaterow/e pod czas 
owy wydaje z siebte szcze- 
y dAA/i?k f co w pol^czeniu z 
dziwacznym wyg Indern daje 
niezapomniane wrazenie obeo- 
wania z lud^mi raezej nie przysto- 
sowanymi do zycia w normalnym 
spoteezehstwie (a moze s^ to po 



Dla poczqtkuj<(€ych? 

Jedno z pewno^ci^ mo^na o 
Pechowym Prezencie powre- 
dziet. do tej gry trzeba sie P r zy- 
zwyczait. Gracze pocz^tkujcjcy 
czy tez ^rednio zaawansowani w 
sztuce giercowania, zwracaj^ 
rzede wszystkim na 
Gdy podziwtaJem 
rafika przyszJo mr na 
jedno; facet wfaSnie 
robit köfka i prosto- 
uxie (dfa „niegramot- 
nych w Amidze": Deluxe Paint to 
bodaj najbardziej znany program 
graficzny na tym komputerze). 
Straszliwie monotonne otoczenie 
(schody + drzwt + Scrany, jako 
atrakcje warsztat i boisko szkol- 
ne) sprawia raezej przygn^braj^- 
ce wrazenie, odpowiadaj^ce co 
prawda prawdziwej szkole, a\e 
nie licuj^ce z giq, hmmm.,. przy- 
godow^j. Animacja postaci jest 
raezej szcz^tkowa, zai ich wygl^d 
jeszcze gorszy. fZ drugiej strony, 
nasuwa si? skojarzenie z zaen^ 
seri^ komiksowo-rysunkowo-ani- 
mowanq ir FfSttffin «mozna tu 
nawet möwic fflezym roz™ 



PECHOWY 
PREZENT 

OD CZASU DO CZASU POLACY PRO- 
DUKUJA CR% PRZYCODOWA, KTÖRA 
MA ZADZIWIC SWIAT, USTANOWIC 
NOWE STANDARD Y WSRÖD CIER TECO 
TYPU CZY WR^CZ ZWALIC Z NÖ6 ZA- 
CHODHICH PRODUCENTÖW. TYMCZA- 
SEM OKAZUJE Sl| ( ZE TO KOLEJNA 
MIERNA PRODUKC1A, ZE ZNANA OD 
WIEKÖW FABUtA I KIEPSKIM SCENA- 
RIUSZEM. 
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prostu znajomi pana prowadzg- 
cego w TVP1 program „WC Fa- 
Jans*?). 

WidaC wf^c, le wykonanie 
Pechowego Prezentu pozostawia, 
möwi^c delikatnie, wiele do zycze- 
nia. Mo2e zatem autorzy nastaw/- 
If sie wytejcznie na zrobienie gry 

dla dzieci? 

Jezefi tak, to poszli dro 
gorsz^ z mozliwych. Nie 
bowiem Uczyt na na 
klrentöw. OczywlScie. pr _ 
dla najmlodszych graczy brakuje, 
ale nie mo2na im wcrskad byle 
c2ego, nawet za maie preniejdze. 
Gra przeznaczona dla najmtod- 
szych nie mo2e odstraszac" wyglq- 
dem, powinna raczej przyci^gat 
wieloici^ barw i ich urozmaice- 
nrem. To, co interesuje dzieci, to 
ruch na ekranie i nie ty/e nawet 
moZiiwoiC grania wedfug scena- 
riusza, co zwyktej zabawy. Wszy- 
stkich tych elementöw w Pecho- 

Prezencie brakuje. Moim 
w takim produkcie 

no tei znateit si? troche 
tzw, pozytywnych wzorcöw, ciut 
subtelnego, nie nachalnego mo 
ralizatorstwa, . . 

No to dla kogo? 

Odnosz^ wra^enie, te Pecho- 



wy Prezent zostaf wydany wyf^cz- 
nie po to, by udowodnrt, ze nie 
wszyscy polscy autorzy doroi/i do 
pisania programöw na poziomie 
iwiatowym. Tak sfabej gry nie 
mogfy uratowad nawet kröciutkie 
wstawki typu klasöwka czy prosta 
gra zr^czno&riowa. A przeciez Po 
(ak potrafi, czego dowodern mo2e 
byc! opisywana przeze mnie w po- 
przednim nu merze Gamblera gra 
röwnie^ rodukcji 
je. Co zdecydowanie 
legustowany 

Yuyo 



PS Pefne rozwigzanie gry 
pubtikujemy w Tete na str. 
45. 

Dystrybucja: Mirage 

Software 

03-982 Warszawa 

uf. Gen, Abrahama 4 

tel. 67f 1551, 671 1555, 





671 7777 



v\yn 

zdani 

powi 
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PECHOWY 
PREZENT 

Mirage 1995 
Przygodowa 

Amiga 




\_ } 50% 

■^l 55% 

Grywalno- gS*,' 50% 

^ 55% 



Oo 



3 50% 




MATT 



PRZEDSIEBIORSTWO TECHNICZNO - HANDLOWE 
tÖDZ, ULWIGURY 15, TEL (0-42) 36 59 24 
FAX (0-42) 36 84 33, TUX 885770 MATT PL 



PRODUCENT JOYSTICKÖW Z GWARANCJA 

MATTjoystick S^g^^HSaEEEnH 
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Gra Swords of Xeen pojawita 
sie na rynku niespodziewanre i 
w zasadzie bez za powiedzi. Jest 
po prostu nagrod^j. dodawan^ 
przy zakupie trylogif o Swiecie 
Might & Magic. Dlatego strona 
grafitzna, d£wiekowa oraz inter- 
fejs u2ytkownika zostaty wprost 
przeniesione z World of Xeen. To 
wa^na informacja, musimy bo- 
wiem zöaC sobie sprawe, \t pro- 
gram pochodzi de facto z roku 
1 993 fi jak na standardy tarnte- 
go okresu jest wyimienity pod 
kaidym wzgledem). 

Co sif zmienilo? 

W zasadzie szybka odpo- 
wiedi na to pytanie brzmiafaby: 
nie, Ale gra Swords of Xeen 
rö2ni si^ od poprzedniezek. Przy 
tej samej oprawie graficznej, 
podobnych nazwach potwo- 
röw, zbltfonych zagadkach -jest 
po prostu o wiele trudniejsza. 
W chwili, kiedy pisze te stowa 
znalazlem w Intemecie okolo 
tysi^ca listöw o grze i niemal 
wszystkie zaezynaj^ sie od stöw; 
„Help, please". Potwory, ktöre 
grupa spotyka, od poczqtku 53 
bardzo wymagaj^cymi przeeiw- 
nikami. Trudno o dobrq brort i 
uzbrojenie oraz nowe, silne cza- 
ry. Nie tak latwo tez awanso- 
wa£ na wy2szy poziom doSwiad- 
czenia. Utrudniono röwnre2 koo 
takty ze „specjalistami", czyli ludi- 
mi, ktörzy mogq wyuczyd czton- 
köw druzyny pewnych, czesto 
niezbednych w dalszej grze, 
zdolno^d. Dodatkowo dochodz^ 




roblerriy finansQwe oraz „ge- 

e" (klejnoty, czyli gems zu- 

aj^ sie w czasie rzucania 

kl^d). Niestety, röwnie^ rozwi- 

ie cech jest w zasadniezy 

sposöb ograniezone i ich warto- 

ici na ogöf zwiekszajc] sie tylko 

czasowo, np, na jeden dzieh. 

Wracamy do podstaw 

Poniewaz opis trylogif M&M 
zostaf opublikowany w Gamble- 
rzejuz öoi£ dawno (nr 12/94), 
trzeba chyba przypomnied: Czy- 
telnikom podstawy systemu gry. 

Katöa z postaci charakteryzo- 
wana jest zestawem cech (srfa, 
osobowo$£, celnoü, szcz^Scie, 
inteligencja, szybkoStf i wytrzy- 
mato^), kazda ma röwniez pew- 
ne zdolnoSd (pJywanle, odnaj- 
dywanie icrezek, wyczuwanie 
niebezpreezehstwa itd.), ktörych 
UCZ3 „specjali£ti\ Gdy kreujemy 
dru2yne fopeja „Sign in" w go- 
spodzie), mozemy wybierat spo- 
Sröd pieciu ras (orkowie, krasno- 
ludy, fudzie, elfy, gnomy) i dzie- 
sredu profesji (rycerz, zlodziej, 
ninja, barbarzyhca - nie znaj^ 
magii; paladyn, ranger, lucznik, 
czarodzrej, druid, kferyk - potra- 
fiq czarowa£), 

Dia przedstawicieli poszcze- 
gölnych profesji wazne s^ pew- 
ne cechy: dla kleryka, paladyna, 
rangera i druida podstawy jest 
osobowo££, dla czarodzieja, 
tueznika, druida i rangera - in- 
teligencja. Katöa postat! powin- 
na mied jak najwy2szy wska^nrk 
wytrzymaloSci (decyduje o HP) i 
szybkoSd (decyduje o ko/ejnoici 
wchodzenia do walkif. Ponadto 
postac/e uzywaj^ce broni powrn- 
ny dysponowad du^^ sil^ i mied 




wysok^ celnoit, Najwazniejsze 
zdolnosci to: plywanie (mozna 
chodzid po wodzie), odnajdywa- 
nie Sciezek (dostepne staj^j sie 
lasy), wspinaczka (mozna wej^d 
wgöry), kartografia (automapa), 
wyczuwanie kierunku (kompas), 
wyczuwanie niebezpieezertstwa 
(stworek na görze ekranu klapie 
mord^, je2e(i wrög jest blisko), 
kulturystyka (zwieksza Irczbe HP); 
poza tym; prestidigitaeja (dla cza- 
rodzieja) i mistrzostwo w modli- 
twie (dla kleryka). 

Kreowanie druzyny 

W ka^dej grze role-playing, 
gdzie mamy do czynienia nie z 
jednym bohaterem, a caJ^ ich 
grupg, mozna pokusid sie o 
dokonanie idealnego b^öt pra- 
wie idealnego wyboru poszcze- 
gölnych jej czfonköw. Niestety, 
w Swords of Xeen sprawa jest 
nieco trudniejsza niz w innych 
grach z serii Might & Magic. 
Proponuje wyruszyd w droge 2 
rycerzem, ninj^ lub ztodziejem, 
rangerem lub druidem, klery- 
kiem i dwoma czarodziejami. 
Zwykle nie korzystam z usJug 
rangera czy druida, ale w 
Swords of Xeen czary leczajce 
trueizny i choroby s^ dostepne 
wlaSnie im. Barbarzyhca, tueznik 
i paladyn 53 raezej nieprzydatni 
- paladyn walczy duzo gorzej 
od rycerza, a mozliwoü stoso- 




wania przez niego magii jest 
bardzo ograniezona. 

Walka 

Tego w Swords of Xeen nam 
nie zabraknie (w kazdym razie 



MIECZE 
XEENU 



WYDAWAC $1^ 

MOCtO, ZE ZtO 
ZOSTAtO POKO- 
NANE. ALE NIE! 
JAKDZDZOWNICA 
MA ONO ZDOL- 
NOSC ClA^tECO 
ODRADZANIA 5I|. 
ODWIECZNY 
WRÖC SMIAtKÖW 
W^D RUJ^CYCH 
PRZEZ DROCI I 
BEZDROZA KRAI- 
NY XEEN, LORD 
XEEN POWRÖCIt? 

po wybraniu na poczqtku opeji 
Warriorf, Walka oczywßcie jest 
podzielona na tury, a bohatero- 




wie i potwory „wchodz^" do niej 
w zale2noSci od swojej szybko- 
ic\- Walk jest nie tylko du2o, ale 
i s^ trudne. Pocz^tkuj^ca druty- 
na w zasadzie nie potrafi poko- 
naC cze^ci potworöw (a poko- 
naC trzebaj, jezeli nie zastosuje 
specjalnych metod walki, Jedn^ 
z nich jest wykorzystanie czaru 
Jump, A wiec, atakujemy cza- 
rem bojowym potwora, dopök) 
nie zbli2y sie na odlegto^t jed- 
nego pola, odskakujemy czarem 
Jump, atakujemy, czynnoii po- 
wtarzamy do skutku. Trzeba jed- 
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TOP GR\l . 25 zt 






^op#i* 








19 zl 



Seria TOP GRY stanowi zestaw szesciu doskona- 
tych ptyl CD-ROM z ktörych kazda zawlera kilka- 
dziesiat najnowszych gier (650 MB!!») ze wspa 
mala. Qrafik^ i dzwiekiem m doskonale, tröjwy- 
miarowe gry wirlualne. przygodowe. strateglcz- 
ne, fantasy, zrecznosciowe, arkadowe, logiczne, 



syrnulatory z opisami w jezyku polskim Dodat- 
kowo zafcczono wiele poziomow do OOOM il Wszy- 
stkie gry sa w pefni dzialajacymi wersjami sharewere 
i playabie demo Ufuchamranie oraz instalacje gier 
uraiwta polski system "menu". 




SUPEKMEDIA 

Kazda z pJyt stanowi zestaw kilkuset (oko- 
ro 650 MB!) aktualnych programöw sha^ 
reware. Freeware i public domam z cato- 
go swiata [rowniez polskich) pod DOS. 
OS/2, Windows 3 1 i Windows 95. Te- 
matyczny podziar na programy uzytko- 
we, narzedziowe. multimedlaine, komum- 
kacyjne, gry. diwiek, grafik$ i animacie oraz 
krötkie opisy i System "menu" po poJsku 
üiatwiaja wybör najciekawszych propozy- 
cji Lqczme na wszystkich ptytach znajduje 
sie ponad 3000 programöw (3GBIÜ) 



'WMmr'fSt 



19 zl 



25 zl 





O 




25 zl 
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KOLEKCJA D2Wlr;KÖW - 
25 zt 

Ponad 3000 plfköw MIDI 
podzieionycft tematyczme oraz 
800 MOD. 1 00 WAV i 50 VOC wraz 
z programarni do odlwarzania i 
przerobki dzwiekow ta,cznie 
ponad 150 godzm muzyki MI 



PROGRAMY NARZEDZIO- 
WE I DIAGNOSTYCZNE - 
25 zt 

Zestaw najlepszych, wyselekcjo- 
nowanych programöw narzedzio- 
wych i tesr.uja.cych CD-ROMy, 
twarde dyski, pamigct, karty, pro- 
cesory. w wersjach Shareware 
oraz sterowmki do urzajdzen zna- 
nych firm (SONY. PHILIPS, MIT- 
SUMI, IOMEGA i 



GRY POD WINDOWS 1,2 ■ 25z» 
Kilkadzresia.1 nowych gier pod Windows m in. planszowe, 
strategiczne. logiczne. przygodowe. edukacyjne, zreczno- 
sciowe, hazardowe, gry w karty ijfuchamiane bezposre- 
dniozCD-ROMa 

KOLEKCJA KLIPARTÖW 1.2-25 Zl 
Kiika tysiecy wysokiel jakosci klipartow w tormalach BMP. 
GIF. PCX. podzielonych tematycznie i alfahetycznie. Sy- 
stem menu w lezyku polskim umozliwia przegladanie, edy- 
cje oraz kopjowanie klipartöw, 

SOUND EFFECTS FOR WINDOWS - 25 zl 
Ponad 1600 pliköw WAV mm krolsze i druzsze utwory 
muzyczne. odgtosy zwierzaj, pröbki i efekty dzwiekowe 
Ciekawy syslem "menu" w lezyku polskim umozliwia od- 
twarzanie oraz instalacje diwi^köw 



INTERNET DU KAZDEGO - 25 Zl 
Pra wdziwy skarbiec oprog ram o wa nia s tec so wego d la uzyt- 
kownikbw Interne! min EMAIL, terminale, narzedziado 
obslugi protokohj TCP/IP oraz moduru IRC. zbiör pro- 
gramöw FTP. TELNET 

KOLEKCJA IKON - 25 zt 

Ponad 5900 Ikon pod Windows, poczynai^c od sportu. 
poprzez zwierzeta az do edytoröw tekstu. System menu 
po polsku umozfiwia przegEadame i edycje fkon oraz pod- 
stawtanie ich pod wybrane programy, P^^^^^^ 1 ™ 




PROGRAMY I GRY DLA OZIECI - 25 zl 
Programy i gry dla najmtodszych; nauka aifabetu. iezyka 
angielskiego, htszpartskiego. geogralii. muzyki, matematy- 
ki... oraz m6wia.ce ksi^zeczki, Ämieszne historyjki. koloro- 
wanki, znane postacie z bajek. dtnazaury na wesolo, zaba- 
wy slowne i wtefe wspaniaiych gier w wersjach Shareware i 
playabie demo mm takie bily jak Alladin, Tbe Lion King. 
Ulica Sezamkowa czy Wacky Wheels. Wszystkie programy 
uructiamrane sa bezpoSredmo z CD. Ca)o£ci4 p*yty zarza.- 
dza dziecinme prosty system "menu'' z opisami programöw 
w jezyku polskim 

Jr^ZYKI OBCE - 25 zl 

Nainowsze programy polskte i zagraniczne do nauki j^zy- 
ka angielskiego, niemieckiego. hiszpahskiego, francuskie- 
go J japorisktago (nauka wymowy. pisowm. slowmciwa. 
idiomöw oraz testy, cwiczema, zagadki i zabawy slowne ) 
Programy w wersiach Shareware pod DOS i Windows. 
CatoScia, ptyty zarzadza ptösry w obsludze system "menu" 
{pod DOS, Windows i Windows 95) z opisami programöw 
w jezyku polskim 




25 zl 



CENYZVAT 



PROGRAMY EDUKACYJNE - 25 zt 
Ponad 100 akiualnych programöw edu- 
kacyjnycti. polskich i zagranicznych pod 
DOS i Windows w wersiach Shareware i 
playabie demo m in programy do naukt 
matematyki, hfstorii, iflzyköw obcych. che- 
mii, lizyki, literatury, geografii, przyrody ... 
zaröwno dla dzteci jak i dorostych Cato- 
scia pryty zarzadza prosty w obsrudze sy- 
slem "menu" (pod DOS, Windows i Win- 
dows 95) z opisami programöw w jezyku 
polskim. 





eiURO - 25 Z\ 

Kiikadziesiat profesjonaEnych programöw w wersjach 
Shareware do pracy w biurze i w domu. m in edytory te- 
kstu. bazy danych, arkusze kalkulacyjne. programy finan- 
sowe. terminarze, notatniki ... Programy uruchamiane sa 
bezpoSrednio z CO. 

GRAFIKA - 25 l\ 

Protesjonalne programy graficzne w wersjach Shareware 
min tworzenie rysunköw, animacji, rysunkach. konwersji 
grafik, mslalacji i konwerlgwania ponad 460 fontöwznaj- 
düflcych na pfycie , przegladarki Programy uruchamia- 
ne sa bezpoSrednio z CO. 

WINDOWS 95 ■ GAMES * 25 z\ 
Kilkadziesiat najnowszych gier pod Windows 95 mm gry 
planszowe. puzzle, przygodowe, tröjwymiarowe, straie- 
giczne, szacny.. Wszystkie gry w p-eJni wykorzystuja, nowe 
mozliwosci Windows 95 System H rnenu H w jezyku pol- 
skim. 



WINDOWS 95 PROGRAMY U2YTK0WE - 25 i\ 
Zestaw najnowszych programöw uzytkowych Windows 
95, Wszystkie programy w pemi wykorzystuja. zalety 32- 
bitowego system u operacyjnego Windows 95 Syslem 
menu n w jezyku polskim. 



KILKASET T\lTULOW 

miedztj tnntftni: 



CD FACT*»RY 



2700 Truc Type Fonts 


23 


Gry pod Di IS 


23 


Ammül Images 


20 


<ir\ p*ij Windows 


2S 


Animal Kin^dom 


45 


1 am Spcll 


43 


An History Hncyctopcdia 


25 


imajiL- Libnuy 


19 


Business 


19 


Multimedia Music Box 


19 


Chessmnter 4000 Turtu* 


45 


M\ 1 alknif Diciionary 


Vi 


Damfc Cartoom 


35 


OS/2 Warp Progrjms 


19 


t'tiptirt librar. 


19 


Premier Art VolJ 


39 


Collcetkin ofCars 


29 


PllZZk Manu ( | 


25 


1 ■ Aectkn of HurmrÄ Farttasy 


25 


Rivirnj St-ria 1 i 2 


25 


t 'ompinn'ü l-'ncycropcdta 95 


59 


Textures Ä: [iitckgrOündl 


29 


DtaHc Povcea 


169 


ToplOOKidi 


39 


DayofTentacle 


69 


Travel to Space 


L9 


Omosaurs 


39 


The Minlule CoUectk» 


20 


OflOM U txpkision 


J9 


(JS Air Power 


V) 


n i?A 


49 


World Atlas 5.0 


49 


Family Doctor IM 


49 


Fltght Simiihiior ColteGtkMI 29 


Fun & Games 6~ 1 6 


19 


World ofDTP 


39 


FX FighKT 


129 


World of MPEG 


39 


Ciame Kiflcr 


39 


. kj 


od 20 


Grolier Eincyclopedia 95 


63 
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ALBION MPC 



Poszukujemy dystrybutoröw, hurtownie, 
sklepy, ksi^garnie. Wysokie rabatyü! 



UWAGA AVTORZY PRlXiR I WM K(t.\fPi TEROWYCH 
Be/platnu rcklartiä na Mttycfe phtach ( D-HOM /a doslart/enie 
Was/ych programöw. Zakupimy lub upublikujcrn> najcickaHs/t' 

prograni>. 



tel. (071 ) 44 20 77 w. 237, tel./fax w.238, PI. Wolnosci 7, 50-071 Wroclaw 
NOWO OTWARTY SKLEP: Dom Handlowy „Kameleon", I pietto 
HURTi DETAL takie spnedai wysylkowa KATALOG WYSYLAMY BEZPIATNIE. 




pelni? Sil. Zwyk/e tez wystarczy 
oöejit o kllfca pöl, aby wrög 
przestat nas zauwazatf - i moz- 
na wtedy spokojnie st£ wyspa£. 
Radz^ jednak kontrofowat czy 
nie koriczy sie jedzenie, bo gto 
dni bohaterowie nie odzyskuj^ 
ani Hit Points, ani Spell Points. 

Bestie 



W SoX sporadycznie mozemy 
spotka£ potwory, ktöre nie byfy- 

- ?%-# 

SWORDS OF XEEN 

New World 
Computing 1995 
Rofe-playing 
PC CD-ROM 




D 7 

Hl 



5% 



Grafik 

Dzwi<?k ^ 65% 

Grywalnosc !|pr 85% 

Pomys* ^ 70% 



Ogötem 



75% 



by znane z World of Xeen. Nie- 
ktörym monstrom zmieniono 
tylko nazw^ pozostawiajejc taki 
sam wygl^d. Ale za to od razu 
druzyna zostaje rzucona na gJ^- 
bok^ wod^. Prawie ns pocz^t- 
ku gry nalezy poradzit sobie z 
gigantami, a kto graf w M&M 
ten wie, ze dla pocz^tkuj^cej 
grupy jest to wr^cz niemozliwe. 
Trzeba tez zaznaczyc, \i w 
Swords of Xeen potwory wygl^- 
daj^ naprawd§ groznie. Jak 
widzimy tak^ kobr? czy innego 
Rycerza Zagfady, domy^lamy sie. 



ze to nie przefewki \a jak wal- 
nie, to juz o tym wiemy), 

Zagadki i zadania 

w SoX s^ bardzo podobne do 
tych, ktöre spotykamy w sertl 
M&M, Jak zwykle kilka rymowa- 
nych wierszyköw z ukrytym roz- 
wi^zaniem, poszukiwanie kluczy, 
krysztalöw czy kart wejscia, prze- 
suwanie dzwigni itp. Natomiast 
zadania otrzymujerny od mie- 
szkahcöw tego iwiata, ktörzy 
wrdzgc tak chwacta) druzyn? nie 





mocl BOdmöwi^ przyjem- 

nosÄpoprdlzenia o przysfug?. 
Przynosimy wi?c zaginione arte- 
fakL, oczyszczamy rniasta z oku- 
icych^ potworöw itd. 

Swlat 

K of Xeen to gra, ktöra 
powstafa jakby „przy okazji" 
oowazniejszych produkcji. Tym- 
zasem ivrat, przez ktöry w?- 
■ Yujemy /liest niespodziewanie 
me möwi^c juz o tym, 
■ potwoi f lie zapotworzony. 
\'estety, odnajdziemy tylko trzy 
miJsta fczte(|v- licz^c z miejscem 
star^^^Hl rekompensuje to 
spora liczbl wiez, piramid i 
pod» al zwykle w iwiecie 
MigfÄ& Magic mamy do czy- 
nienii obszararni rözni^cymi sie 
od siqbie pod wzgf^dem geo- 
graficino-kiimätycznym, I tak 
b^dzieB przimierzac lasy i 
göry, \ <ustynie;^snie2ne pola, a 
nawet Jfcorze. 

Swords of Xeen to gra, w 

ktörej zaröwnp dzwi^k, jak I 

grafika pozostawiaj^ sporo do 

zyczeftia (Iec2 pamietajmy, z 

ktörJo roku pochodzi engine) 

Jednft dla Änöw Swiata Xeen 

povAna swokazac mif^ prze- 

k^sk^ przecf daniem glöwnym, 

czyli Might^ & Magic 6 (mam 

naiizieje, I seria nie zakoriczyJa 

v1&M 5), Myi\$, iz na 

pÄWadzie Swords of Xeen 

lozna zMjwazyt, w jakim tem- 

Ärozwla si? rynek gier kom- 

puterowfch. Program, ktöry 

iitemu by) wybitny, dzi- 

I ziledwie sredni |a moze 

srednf 

» z»t tej gry nalezy: bar- 

öm ozlegly i bogaty w budow- 

.v. potwory i wydarzenia swiat, 

kladne c^iarakterystyki boha- 

terfl (co krazne, w znacznej 

. r ze decyduj^ce o powodze- 

niu ootyczek), nie wysublimowa- 

na e rle prosta i czytelna grafika, 

dobr* opracowany system wal- 

ki. NA koniec : powtörz? to, co 

pisafern juz w ipcenzji (Gambler 

3/95] kto nie Ina swiata M&M, 

ie od World ofXeen. 

Dla jiczgtkujricego gracza 

Sworci > of , ^1 jest po prostu 

zbyt trud 



i 



Jacek Piekara 
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Gra strategiezna 
w klimacie FANTASY! 

Wysoka rozdzielczosc! 

Wiele scenariuszy + 

mozliwosc definiowania 

wlasnych! 

6 dyskietek lub 1 CD! 



Na CD dodatkowo: 

gra KARZEL, 

demo AD2044, SKAUT 

interaktywny katalog! 



rr^ 



9]90 



GRA POKU 

ZLOTY DYSK 

■95 



iSMiMiiiibÜrjßiJ 




"... HIGHLY 
RECOMMENDED ..." 

(Top Secret) 

NaprawdQ mozna 
wesolo sp^dzic czas 
przy SKAUCIE ..." 

(Gry Komputerowe) 

"... ZLOTY DYSK ..." 

Gra roku 1995 

(Swiat Gier Komputerowych) 

Gra przygodowa dla 
wszystkich obdarzonych 
poczuciem humoru! 



i% 



5 



« 





i 



/ 




- sportowe emocje nawet dla CZTERECH graczy! 

- SZESC dyscyplin lekkoatletycznych! 

- mozliwosc treningu i rozgrywania zawodöw! 




Gry dostQpne we wszystkich dobrych sklepach komputerowych 

oraz w sprzedazy wysytkowej. Na zyczenie, po otrzymaniu 

optaconej koperty zwrotnej wysylamy petny katalog gier. 



LK. AVALON 

skr. poczt. 66 

35-959 Rzeszöw 2 






wiec 

r»y czyrm genialnyml 
[hundeihawk jest Ute 
Iny. Pot^znie 
t 3 szybkotf 235 
Jmo \i wyposa/t >ny rylke j 
h wunik glnwny, I'hun 
| nie ma wrmika ogono- 
o Punkt jv spelnta sy 
Mrril I \R(NO lAil Rotor), skli 
ii J lv z wir ml : ,pcha|9 e 
go'l n trze du wm/tr/. i belki 
(Kjuncjwt*j orri7 dyszy na fej kort- 
cu. Pozwala to do minimum 



. 



noze zestrzelt£ Ci? za pomocq 

akret przeciwlotnfczych, ale te 

jly chybiaj^. Aha, artyle- 

tTsmkr^towa i bliskie wybuchy 

bipkawicznie redukuj^ Twojg 

Bfnergi?". 

Podstawowym wyposazeniem 
ihunderhawka jest radar i mapa, 
Maj3 one niewielki zasi^g, wr^c 
polegaj glöwnie na znaczku wi 
pocznym na skali kompasu, Po- 
iJ e kurs < 



tej grze 

it, jak wyL , 

la w 2adnyi 

orze. Tutaj, L 

i\u terenu, do 

xzono wrzualne r 

lalej wysokoäd. 

wlzualne. Model 

o pryrnitywny, v 

e m.i leSli chod/i 
lolu. to zasft 

bne ogranic.'/rrw 

iru hfi'u Smiglowib .,. IW 
tylko do pewriij I Kokn 

kxfatkowo mamy | |lfrnii 
minumlnej wysokoScI. NIE M< V 
NA WYLADOWACl Co wl^cej, 
brakuje tak podstawowyc h 



wanymi. Strzelaj^ salwami po 
dwre sztuki. Dobre przeciwko 
celom nieruchomym, smrgfow- 
com i czolgora Zbyt slabe na 
wi?ksze okr^ty. Maksyrnalnie 
! 16 sztuk. 

AGM-214 Firestorm - po- 
ciskr kierowane. Przeciwko celom 
kazdego rodzaju od czolgöw 
przez bunkry, wiezyczki, okr^ty, 
na Smiglowcach kortcz^c. Wystar- 




ego 
1 sy 
;stu 
fenla 



i/ kuter rakietowy 
1 Scj w stanie v\ 
trafienie Najwi?k< 



/nick 
I rrfy 



Mk-84 - bOl .. 

Maksyrnalnie öotgFsztuk. Prz 
ciwwszelkim rij^chomoSciom. 
Clust 
^etowa, 
MaksymalniÄ 
Przelatuj^c wzdtuz m Bu>lumn 
czolgöw, poruszaji« ii sie pl 
drodze r w jednyml |^u zblt 
rzesz niezle 2niwo 



ÄiS 



Autorzy postaMli 



l ,WOJl 



I Hiko, 



wrt 
zabiera du 
Mk-3 Pengu 

przeclwokr^towy, 
„bum" i zostaje wrak 



i male 



gl^dajtjc dookol-i. 
rtfnr7pniiiJ'najd 

nderj 
_) Hokum 
(i/r) jakieS bltfej nie zidenty 

likowan inini hu 



THUNDERHAWK 2 



ZN 



zmnre 
rvid it\ 
lenia I 
W 
„rewe 




AIN 



gro 
>wcem w r," 
;öwkr ocjor 
gramie za 
jny" spost 1 




jak pi 
wysokcl I>mierz 




iclonii. 



owar 
ejestr. 



I 



cji uszkodzert imrglowca. Na 
ekrante wida^ pasek „odporno- 
^ci" pancerza - gdy dojdzie do 
zera, giniesz, Poniewaz Twöj 
wspanialy helikopter jest od- 
porny na pociski o kalibrze do 
30 mm, rnog^ Ci zaszkodzid 
tylko intymne kontakty z roz- 
maftymi budynkami, drzewamr 
i görkanH Oczywiicie, wrög 



30 miiChairlKun -j 

nofufowJBlafko zm Bogranic 
nym lirnl B amiJli. Do r 
vaik\ w^m^^dMi czofg 
>oprzez \a^| Wno okr^tt 
Jego zaieta - po zaryglowaniu 
mozna prowadzid ogleh w za- 
kresie 90 w prawo i w lewo od 
osi symetrii Smiglowca. 

FF AR (Forward Firing Air 
Rocket) Rocket Pods za 
sobnrki z rakietami nie kiero- 




ON 



>ror1, cl 
^Iko 8 s 
33 R 
stem - 
? czter 
bombk« 
basa sta 



mozi 

hray < 

isobnil* 

wype 

Uczi 

yego \ 



&*ä 




OAMBLER 6/96 




uzbrojonych w jedno dzfall 
£>o prawdziwe kolosy z czten 
ma dzialkami i rrzerna wyr 
niami rakiet, Aby je zniszi 
Plaleiy po ko/ei unieszkodlr 
ich wiezyczkj. 



Misje 



aiSHIFii 



epu« 



ce teauy uzi. 

Ameryka PI 

id doniös) o I [ 
profilu „dziafah ■ ospodar- 
czej" narkotykou* Ikartell Za- 
J?fy si? one pr/ J laniem po- 
kainych lloicl hl Do tego 

u ■ skriy im lonfl I v pölnoc- 
Wenezuetl, -Vv/ pofoiyi 
remu kre 

Ameryka Ptdfl hedyter-' 
roryuyc /r u i ./ » i \| p Komando" 
porwato tr/rrh dypton ' z 

n <yi artsl tej ambäsady w ün 
wy/rKK/onn samofcx Wasy Si 



THUNDERHAWK2 
Gore 1996 

Zr^cznosciowo-symul. 
PC CD-ROM 

Grafika LJ 95% 

Dzwi^k ^ 100% 

Grywalnosc 'pr100% 

Pomyst ^ 75% 



Poludniowe Morze Chili- 

skie - najtrudntefszy scenariusz. 
Walczysz nad wod^, a Twoim 
przeciwnikiem b?d<g rözne kutry, 
od motoröwek po prawdziwe 
kolosy. Szczegölnie jedna han- 
da ,Black Skull" - daje si? we 
znak» Zastopuj ich Uwaiaj na 
„bossöw ', czyli wielkie jednost- 
kl. S^ pot?znie uzbrojone i mog^ 
O? sprowadztf z chmur. 



o 






o 



misje (nie^ 
ne lub zes 
ter) i koni 

odkomenc 
FATAI/TY! 



.ibawy. 
A/any 



,:op- 
ktajesz 
>iurko. 



kom i 
si? du. 



ffrmy Coi 







i 



'l«M 



N N l 

i zestr, 
Musisz odn; 
Kanal 

kow 



■nia ba 
\le piu >i 

go i o 
amski 

iunt? i 



ur zo- 



Grafika 



komik 



e wszy 



VGA 
tekstu 



Musi r ,z pi/eru 

Ameryka Srodkowa - pa- 

Mtdfe^/Hl Kosta- 
ryk? ; zaj^J nadgra miasto 

San Lorenzo. Myjfcz pomöc woj- 
^Mpzyskaci miasto. 
uropa Wschodnta tefe 

üjrj Zawnik [ s| |uj kor 
bez granü 



o do- 
sam lln jest 
doskonale I BwzorovBl^. Na 
pustyni do| ^fasko, 1 1 /st?- 
pujej tez f prawdziwe kaniony. 
Mo^na spotkad przeszkody tere- 
nowe w postaci görek, waföw 
ziemnych wzdfuz rzek itp. Cak> 
Sei dopefniaj^ miasta (skladaj^ce 



1 1 ^ViTATi .4 ml m PS I ■■ li 



iski Wschö 

| zaj^jf Kuwej 
*vysadzeri! 
1 Wtym i 
ize ? s(l nie| 
M Wschö. 
takuje, tym 
stoMca tora 
runku pod. 
idanl« 
■artskiej w o 




Jj*u 



Jakby 
cja jest l 
slabszych 
486) pot< 



nie flczb) 

mum. De 

66 poka 

potrafl. C^ PMU 

akcja rozwija si? öuto bard. 

dynamjcznie. 

Podsumowanie 

Niestety, Thunderhawk 2 to 
gra zr?czno£ciowa, < 
nym pokreu 




'IrSEII PJPKVSJI 



• a 



Irak 
iqro- 



köw] 



\. illnw j . i 



tytanem re 
model lotu n, 
tut Ja, tvk'if ie ilo^ci < 
göw - to 
Niezbyr duza \\< 
rakiet/bomb r rewjk 
sterow 

Okf 












i N 1 N H 

kralu. 



tt . ^^.t.'fMacü'UA 1 



ty r.idar< 
leze, | 
A/iedni 

1 wsp 

mi moina podejid do ma 
sztl l i >U strony nie tej, co r 
i troch? za blisko Wtedv upada 
jrif a hudowla zapuka do kablny 

Diwi?k jest bez zarzutu i 
czas towarzyszy nam lopor wu 
nika, wybuchy i odglosy odfu 
lanych rakiet Autorzy zadbali 
röwnie^ o taki szczegöl, Jak 
gwfzd pocisköw odbijaj^cych si? 
od pancerza Na plytee CD-ROM 
znalazlo si? tez kilka bombowych 
melodyjek z pogranieza Acid 
House i lekkiego metalu. Za 
opraw? programrstom, muzy- 










w 



\ 



t 



r T n 
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PO 

ECT$: 

$ON 




Wio 
dynie, m 
czytad 
nie byfy 
- przyna 
Troch^ le 
postanowr 
nich oddzie 1 

Od razu t 
przyjmowani 
za miarodajne 



konsolami, 
ppisai o 



istrzec, ze 

i ECTS 
sytuacjkrynkc> 
wej jest grubymW em. Od cza- 
su, gdy firma ^BUter 

Entertainment EÄop 
wykupywaC spory ■/ 
pia Hall na swoj^ «pozyt 
konkurenci podda/i sm 
|j sobie" imprez?. Na j^M 
wato zawalczyt fbez p< wodz 



P4, 



Atari z Jaguarern. Na wiosn^ tyl- 
Sega Europe zaakcentowafa 
>j3 obecnoic i to w Sladowym 
niu, organizuj^c na specjal- 
wykupionym w tym celu sto- 
u zarnkni^ konferencj^ pra- 
w^j dla kilkunastu osöb - przez 
ast^pne dni targöw stoisko sta- 
io puste... Tak wi^c, 5''3 rzeczy, 
tekst b^dzie po^wi^cony zapowie- 
dziom gier na konsol? firmy Sony 
choc jeszcze raz podkreslamy - 
nie samym PlayStation Zachöd 
zyje. 

Aby nie pozostad gojAj^^ 
$m; wedle miarodajnycft i 
zachodnich anafityköw fynkijM 
Europie znajduje sie w«j < 
328 tys. PSX, 175 tyÄega I 
turn, 68 tys. 3DO i... S79 t>|H 
zupelnie w Polsce nm 
soli firmy Philips, Zreszt^, frczby 



-szt^ 
ado r 





wygl^daj^ do^c blado na tle 
min konsol SNES jC,78 mliwega 
Megadrive - za> multirru ch 

PC mamy w Europie 8,288 min 

Tendencje 

Nowe c& na PSmnie zaska- 
kuj^ juz tyko obfitym wykorzysta- 
niem mozIrwoSci sprz^tu Widad, 
£e s^ toipn ? fepiej dopra- 

cowan^dluzej tesiowane, jed- 
nyrn slowern^^Wrzalsze. Daje to 
konsoli PS^dobra prognozy na 
przyszioÄ (nota bene, otrzymata 
nagrod^ECTS w kategorii „naj- 
Ieps2y hardware rokLfl) Röwnie 
dobrze wrÄy jej fakA ze pojawi 
sh? (b^dz pljawilo) na nt$ kilka 
■i ^nsoiowych' gdiun- 
köw, takich jM Strategie (Panzer 
General juz jesi on Tyco- 

oa lato br.), szachy (Chessnnaster 
3D juz jest), pr^KOdöwki (Myst 
juz jest), gry ekonbmiczne (A-Tra- 
in, liprec br.), synulatory (1 
Gun, lato br ; Gunshm 2000 
czy RPG (Broken Sword, wrzesien 
kbr.J. Szykuje si? tez k« tytutöw 
fcnanych z PC, takich j^ Alon*- 
me DarK Rise of the l^)bots 

f : ;- TOOkatO- 

ne, Shellshock czy Worm« 

Zwraca uwage fakt, zeprzy 
konwersji z PC na konsol? auto- 
rzy staraj^ si£ unikn^d bl^du „prze- 
niesienia zywcem" - jak to miafo 
miejsce np. w przypadku Thurv 
derhawk 2. Tak wi^c w wi<?kszo- 
$ci przygotowywanych obecnie 
konwersji nast^puj^ duze zmiany 
(przynajmniej grafiki) w stosunku 



do oryginatöw. Na pierwszy rzut 
oka takie tytufy, jak Gunship 2000 
czy Transport Tycoon zupefnre nie 
przypominaj^ swoich starszych, 
pecetowych braci. 

Przedstawr? teraz szczegölowo 
kilka najciekawszych zapowiedzi, 
prezentowanych w Londynie. 

Resident Evil 

Producent Capcom 
Termin, juz jest. 



ale \ tak zapowiada si? hitowo. 
W wafce pojawi si? dwüch no- 
wych zawodniköw (Lei Fung i 
Jun). Wielkt Boss Heihahi tym ra- 
zem dost^pnyjest jako zawodnik, 





■sza 

cai 
to propc 

?tOWt\ 

in theDcd 
^ch dt: 
bard/M 



To zdecydowa 
gra, jak^j w/dziale 
targach (wf^czaj^c 
cje na inne platfor 
Krötko möwi^c: Alo 
z wykorzystaniem 
brodziejstw PSX pli 
interesuj^cych porr| 

Oto mamy nawÄdzony ■ 
gdzre w poszukiw niu zbieglego 
bandyty wkracza im jedna, ale 
trzy osoby - oddzf, I specjalnyi Ty 
wcietasz si^ w pow<i j^dnej z 
dwöch osöb. ChoAz, strzefoz, 
uzywasz przedmiotBv. Pocz^tkch 
wo nie bardzo wieBco si? d. i* 
je, podobnie zres» wvoi 

towarzysze. Qbei loiC w Jrze 
innych „norma/nycM ludzi wCale 
nie zabila w niej kl in tu horrpru. 
a dodata zupelnie fcwy wynhiar 
- interakcje, : i, wreszcie u 
miki. 

Panowie! CzapkH jlöw! ten 

wystawiany tylko f a jednym PSX 

^tytul robif na targj mld 

w/iqksze wrazenie 

wany na o^miu m 



zai obowiüzkmpoic 
przejmuje jeyo 

Animacj^ I 
bardzrej n 

oszalami, £t -50 ra- 

mek na sJ ^ostacie zbudo- 

wano ^wi^kszejÄczby poligo- 
nöw, spra™^^Hazenie bardziej 
naturalnych^^MOminaj^ ludzi. 
Gra imp«puje tiralnym i zlozo 
nym sy^pmem walkt ktöry po- 
zwoli ca« sp?dzit na 

odkrywanM ^Hi ciosöw, 

combosöwM ipsi.i- 

Tyi *Y najlep- 

szy w vyyrö\wi, ^ce kon- 

solowych tröj^ %jp mor- 

dobi£, 



Namco 
vol. 1, 

Producent. Namco 
Termin juz jest, w 
päd br. 




listo- 



prezent* - 
nach. 




Tekken 2: 
Return of Iron Fist 

Producent Namco 
Termin wrzesieri br. 

Gra nie stanowr moze takiego 
skoku, jak Virtua Fighter 2 w sto- 
sunku do swej prerwszej cz^sci, 



Byt moze nie jest to tytul, ktöry 
sprzeda si^ rewelacyjnie, ale ze 
wzg/^döw historycznych koniecz- 
nie musz? o nim wspomniec. 
Malo kto bowrem pami^ta, ze fir- 
ma Namco uraczyla nas w prz^ 
sztosci takimi megahftami jak Pac- 
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ecffi 



SEGARALLY 



l2.H 



.--"- ^, 



tt 



PO PROSTU 



ii 






do korica czerwca w cenie konsoli - gra Daytona USA !!! 







TM 



trybucja w Polsc« 



Bobmark international 

pjul. Smocza 18 * 
0:£O34 Wars- 
tel.(0-22) 38: 
fax!0-22)3Ä0>50 




Man, Galaga, Pole Position, Gala- 
xran czy Dig Dug. We wszystkie 
te produkcje mozna zagraä teraz 
na PSX, w kolejnych 
wach. 

Tytut „muzeurn 
sadzony - chodzi 
nym rnuzeum. 



Gex 

Producent BMG, Crystal 

Dynamics 
Termin, juz jest. 

Ciekawa platformöwka, ktörej 
gföwnym bohaterem jestjaszczur 
o imteniu Gex, uwi^ziony w Swie- 
de filmowych, przerazaj^cych ste- 
reotypöw. Postai jest zabawnie 
animowana i nawet inteligentna, 
do rozlicznych gfupawych ko- 
mentarzy glosu u^yczyl jej 
amerykahski komik, Dana Gould. 
Ca\oit jest wykonana naprawd^ 



przy poszczegöl 
stajemy, czyta 
ryczra}, a jak 
W pierwszym 
nastepujqce 
(yX New 
ga, Pole 
Cz§£ dr 
Xevious 
i Drag 
trzecJaJ 

tion \jm 
ga, m 



pal- 
m sie 
ach, 
isto- 
Bgrarny. 
"ajdg $i$ 
ac, Ral- 
op, Gala- 
osconian, 
r Pac-Man, 
pus, Grobda 
reszcie cz^iC 
an, Pole Posi- 
ower of Drua- 
g Dug. 




Panie, jaka tai 
czywtfcie, zdro\^ mvany 

Ridge Racer, z*mo K gry 

przez kabel i wh ^^pnym 

wsteczr jTroch? 

zmienrone tary, ifmuzyka, 

ladniejsze sl ^Rtrzy ukry- 

te) I... nit viele wi^ce; liadna to 
gra i wcam Ale to „Revo 

lution" "M wuwazam za 

spor^ przesad^. W 

Galaxien 




wrtCQ 
riec br. 



Producent 
Termin wrzes 

Przyznam sz\ 
fem przy tym (j< 
sze, ukohczonym 
tytule najwr^cej czal 
Bo jest pryrnttywny, 
grywalnoSci. 24 zrm ipwane 
postacie, 1 rö^nych fcz^sto dzi- 
wacznych) kortöw, cztery typy 
uderzert. CaioiC zrealizowano w 
mangowej konwencjr graficznej 
i, chod wygl^da to niepowaznie, 
rzeczywticie jest wcale niezf^ grq 
sportow^j. Dodatkowo interesuj^- 
ce s^ opcje rozgrywania meczöw 
nawet przez czterech graczy (po 
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3ö 

» u*yv\ 
za mlas^wfasnj 
nowych graczjl 
zawodniköw, 
postacie nie u ^H 
przearan^owaf i 
bardziej szcze I 
czq$£ tego tyti I 
jeden z nielicz, r 
Tekkena, jednB 
chyba al takl 
Tekkena 2. 

NHLI 

Producent Sol 
Termin juz je» 



ikrytych 

Stare 

ilnemu 

troch? 

'ierwsz^ 

i m (jako 

>SZ3 od 

nie jest 

pobit 



lerfekcyjnie 
jej jakoici 

azda przy. 

r aT\ przyc^ 

)\aszczyz 
niej cho 
grq plat 
pelnie 
w, 

reoty 
do 
for 

StOj£j 

gra xz 



I 




su 

uto 

wie 

akcja 

miaracf" 

w grze 

do 6 gr 

osobnym 

Klimat z te 

no przenieS 

wygl^da toj 

Assauft. Latarrl 

rowan^ iciezkj 



wna konwersja z 
do gier. Supera- 

nie tak. Jak bo- 

szyn?, w ktörej 

ekranre o wy- 

x3 metry, zai 

ednoczeSnie 

y siedzi w 

■trzeleckim? 

röbowa- 

nera/nie 

fcy Rebel 

rende- 

y do 






wszystkiego, co 
zawiera tez cie 

generowania szer 

o f!e konsola zosta 

na do nowych 

HDTV. Moze to i fajlB ■IP'jed 

nak troch? za rnato interaktywne 



l Gra 
ie podlaw> 




Znakomity 
miar, dowoln 
ry, Jntuicyjny 
fotorealistyczn 
fatwa. Sporo f 
wodnikach, 
druzyn. Troch 
wychodzf na 
spokojnie kon 
wym NHL Hockey 




tröjwy- 

kame- 

Grafika 

a öoit 

h o za- 

sktady 

ratem i 

moze 

pecetch 



Uzü 
produk 
wspomn 
pilkarskich 
Actua Soc 
oraz dwöc 
- konwersji 
ta i nowej, p 
Ocean - Tun 
pierwszy przy 
cja, ktörej r 
ku, zostala 
producent 
roku 

Sprze 
calym $ 
2 m/n 
Coraz 
cji p 
zany^ 
in 
lez 

dziecka 
w Polsce, 



nie to stanowi 

Gex, jak 

urka, po- 

dowolnej 

ufitu i po 

temu przed 

rem si§ zu- 

iar. To gt^bia 

i? mogto, ste- 

dukcie. Miejsca, 

adnej innej plat- 

nie doszedl, tu 

ob^ otworem. Ta 



ym innym 
dem 

chlarz nowych 

ation na{ezy 

odzmie gier 

er Soccer, 

ccer '96), 

elowych" 

Descen- 

ukcji z 

chyba 

ze produk- 

cze na ryn- 

przez 

ch - gr^ 






dobrze, na 
czyla f^cznre 
si^ przyjqf. 
wych produk- 
firmach zwi^- 
bmputer Enterta- 
ducentöw nieza- 
daz cudownego 
rozpocz?*a si? takze 
wi^c b^dziemy mu 
poiwi^cat coraz wi^cej miejsca i 
coraz baczniej obserwowa^ wszy- 
stkie nowe produkcje. 

Alex 




MÖZG Sil? GOTUJE 

Mözg siQ gotuje, ale nie 
z nadmiaru szarych 
komörek, a z upaiu. PiszQ 
te elowa pod koniec kwiet- 
nia, Moze koniec maja 
(kiedy Wy je przeczytacie) 
bQdzie juz fßjny (fgjny, 
czyli zimny, deszczowy i 
pochmurny). Ja w kazdym 
razie zaklinam pogodQ, aby 
siq znüenila. 

Jednak doäö tych 
dygre^ji, zajmymy ßiQ 
rzeczami powaznymi. Po 
raz kolejny przypominam: 



tipy do Tete wysyletfcie 
tylko na dyskietkach (i z 
polskiml literami, zebym 
nie musial ich sam wstar 
wiaö). W tym numerze 
publikqjemy klasyükacjQ 
po szesciu miesi^cach 
rywalizacji i radzilbym 
wszystkim wzi€^ö si$ do 
roboty, bo lider wyprzedza 
Was o kilka dlugoöci. 

Na konkurs falszywki 
odpowiedziaio ponad sto 
osöb i prawie wszyscy (Ml) 
prawidlowo. Zaröwno tytul, 
jak i falszywe nazwisko 
autora (I have no mind 



but I must think - Waciaw 
Wyslouch z Miodowej 
Göry) wywoialo Wasze 
komentarze: podobne do 
mojego szkolnego motta; oo 
do niektöiyoh bardzo na 
czasie, w tym coäjest; 
zapewne pisane po obejrze- 
niu debaty sejmowqf; 
sklad&m kondolenqje z 
tego powodu; Waouä 
Wyslouch nie jest potom- 
kiem Bolka i Marysi 
Wyslouchöw, p.„ch ludow- 
cöw, ktörzy na pewno nie 
mieszkaliby w Miodowej 
ßörze, ajuz z cai$ pewno- 



äciß nie kupiliby synkowi 
PC. Nagrodami s^ jak 
zwykle gry f ufundowane 
przez IPS COMPUTER 
GROUP (Warszawa, ul. 
OkTQzna 3, tel. 642-27-66): 
Car&Driver, Police Quest i 
Operation Stealth, a do 
staj$ je Micha! Rybinslri z 
Zielonej Göry, Aaia Roj z 
Gdanska i Pawel Zamoy- 
ski z Dzierzoniowa. 

Konkurs GUdü tym 
razem byl doöö prosty i 
wieie oeöb przystalo 
poprawne odpowiedzi 
Wöröd tych, co zdobyli 9 
punktöw, znowu trzeba 
bylo przeprowadziö losowa- 
nie. SzczQÖcie uämiechn^lo 
siQ do Tomka äwiderskie 
go z Sopotu, ktöry otrzy- 
mi\je grq Dragon Lore, 
ufundowan^ przez DIGI- 
TAL MULTIMEDIA 
GROUP (Warszawa, ul. 
Grzybowska 39, tel. 620- 
82-99) oraz piecioksi^g 
Gene Wolfe'a „KsiQga 
Nowego Siorica", ufundowa- 
ny przez WYDAWTnCTWÖ 
ISKRY. 

NQjwi§ksz$ liczbQ 
punktöw w czerwcowym 
odeinku konkursu SUPER- 
TETE zdobyl Jacek G^JU- 
kowski z Kräkowa (nagro- 
da 100 ziotych). 

don Pedro 

(z Krainy Dcwiantöwf 



PRAKTYCZNE PORADT CZYLI RATUJ l\\ JAK K T MOZE 



Indeks 

ROZW»\ZANIA 

I HAVE NO MOUTH AND 
I MUST SCREAM 

(PC CD-ROM) 44 

PECHOWY PREZENT 

(AMIGAI 45 

RIPPER (PC CD-ROM) 45 

TOPGUN: FIREATWILL 

(PC CD-ROM) 47 

WING COMMANDER IV 

(PC CD-ROM) 48 

KLUBY 

DISKEDITOR DREAM TEAM 50 

BATTLE ISLE 3 (PC) 50 

BATTLES IN TIME (PC) 50 

REALMS OF CHAOS (PC) 50 

SENSIBLE WORLD OF 

SOCCER 95-96 (AMIGA) 50 



SIMISLE (PC) 51 

SWORDS OFXEEN (PC) 51 

WARCRAFT 2: TIDES OF 

DARKNESS(PC) 51 

WARHAMMER - SHADOW 

OF THE HORNED RAT (PC) .... 5 1 

GILDIA RPG 52 



CLUB SIMULATOR 53 

T&T 

ALIED COMMANDER PRO 

(PC) 54 

AV8B HARRIER ASSAULT 

(PC) 54 

DARK FORCES (PC) 54 

DARKNESS'93 (PC) 57 

DEFECTOR(PC) 57 

FORMULA ONE GRAND 

PRIX (PC) 57 

KAMASUTRA (PC) 57 

THE MANAGER (PC) 57 

MEGA LO MANiA (PC) 57 



OXYDMAGNUM (PC) 57 

SANGO FIGHTER 2 (PC) 57 

SILENT SERVICE 2 (PC) 57 

STARFLEET (PC) 58 

TEENAGE MUTANT 

HERO TURTLES (PC) 58 

TODDS ADVENTURE 

IN SLIME WORLD (PC) 58 

TRODDLERS (PC) 58 

ULTIMA VI (PC) 58 

WEIRDDREAMS (PC) 58 

WORMS (PC).. 58 

X-MASLEMINGS (PC) 58 

ZONE66 (PC)........ 58 



KLASYFIKACJA STJPER- 
TETE (po 6 miesififccach): 

1. Zawisto Krzysztof (Gli- 
wice) - 109,8 pkt. 

2. Morgiel Grzegorz (Öle- 
önica) - 64,8 pkt. 

3. Marszalek Marcin 
(QdaAsk) - 34 pkt. 

4. Gzöhio Marcin (Mielec) 

- 32,8 pkt. 

6. Zaniewski Tomasz 
(Krosno) - 29,8 pkt. 

6. Kulik Wojciech (Ryb- 
nik) - 24 pkt. 

7. Wagner Tomasz (Po- 
niatowa) - 21 pkt. 

8. Marczak Piotr (Lublin) 

- 18,6 pkt. 

9. Pierrezza P.M.B. (Kra- 
kow) - 16 pkt. 

10. Balwierz Krzysztof 
(Olesnica) - 18,8 pkt. 
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I HAVE NO MOTJTH AND I MUST 
SCREAM (PC CD-ROM) 



Mamy piQö postaci 1 to, wjakiej kolejnoäci Je wybierzemy, nie ma 
wpiywu na przebieg dalszej gry, I have no... jest programem o nielinear- 
nej akcjt 1 dlatego droga, ktörst podajQ, nie musi byc jedyna, prowadza/ia, 
do sukcesu. 

Oonistar 

Zaczynasz grg w kablnle sterowca. Najpierw zwiedz wszystkie pokoje 
i zabierz dwa przeäcieradla oraz pistolet (pod poduszka, na jednym z 
lözek). Nastqpnie zwl^z znalezione przescieradla, a uzyskasz lin§. Wstaj} 
do kuchni, zabierz stamt^d nöz i wldelec (wldelec jest bardzo trudno 
zauwazyö, lezy na podlodze tuz przy pleou). Spedz szczury ze atohi t 
uzywaja^c noza 1 zabierz chleb. Korytarzem na lewo dojdziesz do 
pomieszczenia z klatkami. Naciänjj dzwignig, a zabyesz zamkniete w 
klatce zwierzeia i dostaniesz zakrwawiony klucz (bloody key). Za 
pomoce, wldelca zablokuj silnik (angine), a nastQpnie wejdz po schodach. 
Zobaczysz poduszki powietrzne - Idz tym korytarzem do samego konoa. 
Zröb otwör nozem i wyjdz na kadlub sterowca. Na dziobie umocowane 
Jest eeroe Gorristera. Aby je zabraö musisz przymocowaö sznur do koia. 
Potem (ozyli, kiedy odzyskasz serce) odetiüj sznur za pomoca. noza. 
Wröö do poduflzek powletrznych 1 przetnjj Je nozem (trzy razy). Teraz 
mozesz wröcic* na döl i wyjöö przez klapg. Znajdujesz siq dokladiüe 
naprzeciw baru, Wejdz do baru i uruchom maszyne, graja^ca., OdegraJ 
wszystkie dostqpne ptosenkl 1 wyjdz przez tylne drzwi. Obok beczek lezy 
lopata, Zabierz ja^. Jest tarn tez szakal, sie z nim porozmawiasz pözniej. 
Po powrooie do baru zobaczysz, iz za lada, siedzi Harry. Wez z pölki 
butelkQ whlsky i porozmawlaj z Harrym, nalewaja^c mu do szklaneczkl. 
Dowlesz sie. interesuja/jych rzeczy o tym, co wydarzylo sIq na sterowcu. 
Teraz przejdz do ublkacji, a w pleuarze znajdzlesz szklo powi^kszaj^oe 
(nie pojawi elf, dopökl nie porozmawiasz z Harrym). Wröö do sterowca 1 
w pokoju, w ktörym sa, ölady krwl, obejrzyj szcza^tki za pomoca« szkla, 
Kiedy Juz dowlesz sIq, kogo zamordowai Harry» wröö do nlego i porozma- 
wlaj. Potem zaby go nozem (piQkna scena - wyrwane serce pulsuje^ce na 
dloni) i idz na tyty baru. Porozmawlaj z szakalem 1 daj mu serce. Wröö 
do ubikacji i trzykrotnie uzyj drzwi od kabiny (za kazdym razem 
Gorrlster wejdzle 1 chwü§ posiedzi w srodku), Zostaniesz przeniesiony do 
chlodni, gdzie na haku wisza, zona t tesciowa Gorristera. Porozmawlaj z 
Edna, 1 uwolny ja^ Hozmowa powlnna si$ skohczyö, gdy Ednle wypadnle 
klucz. Wtedy zwia^z ja< i zabierz klucz. Wröö do sterowca 1 posadz Edne. 
na czyms, co przypomlna krzeslo elektryczne, otwörz zamknlQte dot^d 
drzwi jej kluczem 1 przeczytaj dziennik. Idz po Glynnis, napöj ja, 
mleklem, Teraz znowu na tyly baru. Tarn wykop lopat^ grob 1 pochowgj 
Glynnis. Wröö do sterowca, wajd£ po schodach i uruchom urza/lzenle 
napetniajs/3e zblornlki powletrzem (uzywajEtc dzwlgnl). Potem nacl^iüj 
d±wlgni^ w pokoju nawlgacyfnym (tarn, gdzie znalazieö dziennik Edny), 
a sterowlec wzniesie s!q w powletrze. ld^ do Edny i zastrzel Ja^ na 
konleo zobaozysz wybuchaja^cy bar. 



Znajdqjesz sie przed plramld^. Otwörz drzwi, wejdz do örodka i napraw 
przewody. Przekr^ö przei^cznlki przy monitorach, a zobaczysz» \z w 
komnacle z tyiu zn^Jdi^Je ei§ tajne przejöoie. Aby je otworayö, naciäny oegtg, 
Obok znajduje siQ öwiety Graal, ale strzeze go sflnks, ktörego Ellen slQ bot 
Musisz PÖJÖC" do dalszej komnaty 1 podniesö z zieml opaske na oczy, a takze 
znalezö szczypczykl. Teraz zaiöz Ellen na oczy opask^ 1 wyjm4j z pos^gu 
zöhy kiyeztal. NastQpnle IdÄ do pokoje gdzie jeet Äwi^ty Graal (opaska na 
oczach) 1 zabierz kielich (Ellen nie wld2l bestü, wiqc nie hol ai^ wejöö). 
Kielich napelny woda, z fontanny, Porozmawlaj z Anublsem (shizy AM), a 
nastepnie wylej na nlego wodej z klelicha, aby go zdezaktywowaö. Teraz idz 
do pomieszczenia z komputerami 1 wiöz zötty krysztai do lewego z nich. 
Mozesz przeprogramowaö Anubisa, ktöiy zacznie wypetniaö Twoje 
polecenia. Porozmawlaj z nim 1 otwörz sarkofa^. Znajdzieez siQ w wlndzie. 
Kiedy pojawi sie_ ubrany na zöJto czlowlek wybierz opcje. „walczyö", a 
uporafiz siQ z koszmarem. W pomieszczenia z AM znsjdz przewody. Wröö 
do pomieszczenia z komputerami. Przy trzecim wpisz datQ zgwalcenia 
Ellen. Teraz skieri^ si^ do pokoju z fontann$ i odszukaj mlkrofon. Podle/32 
go do przewodöw w komnacle, gdzie zn^fdiye si^ AM. Porozmawlaj z ißtota* 
ktöra siQ pojawi. Teraz wröö do koronaty z posqgiem, a znajdzlesz CD-ROM. 
Wlöz go do örodkowego komputera 1 uruchom program, Porozmawlaj z 
Anublsem i wejdz do sarkofagu. 

Nimdok 

Znajdujesz sIq na terenie obozu koncentracyjnego. Porozmawi^j z 
wlQzniem za ogrodzeniem - dowlesz siq, kim jesteö i co robileß (ekspery- 



menty na ludziach). Wejdä do baraku, porozmawlaj z lekarzem, obejrzy] 
poster 1 zabierz skalpeL Wejdi do pokoju, gdzie leza, oflary eksperymen- 
töw 1 odszukaj tajne przejscle. Znajdzlesz siQ w krematorium. Zabierz 
stamta4 zegarek i kleazcze. Teraz wröö na salQ, gdzie lezai chlopiec i 
zabierz eter. Less^cy na stole operacyjnym wlQzlen ma wyjQte oczy 
(wlozone do sloja), üspij go eterem, aby nie oierpial 1 zabierz slöj z Jego 
oczami W pokoju obok lezy teraz chlopiec. Porozmawlaj z nim, Wyjd£ 
przed szpital 1 wIqziüowi (dawnemu koledze) daj zegarek 1 kleszcze (aby 
mögl nimi przecia^ druty). Wröö do szpltala i zabierz pudelko lez^ce na 
stole. Wlöz do nlego sloik z oczami. W miedzyczasie ogtoszono alarm, 
gdyz wybuchl bunt wlgznlöw. Porozmawlaj z wi^Äniem bloki^f%cym 
bramQ, a zostaniesz wypuszczony, Jezell przedtem nie schowaies sloika 
z oczami do pudelka, wl^zien wybye Ci go z rqk 1 slöj rozbije siQ. Za 
bramn obejrzy] sciane. z wtopionymi ludzkimi twarzami 1 wejdz do 
bunkra. üdaj siQ do pokoju z Golemem i wyla/iz (uzywaj^c pokrQtla) snop 
swiatla. Wewna^trz zobaczysz lusterko. Zajrzyj w nie, a dowlesz sl$, iz 
doktor Nlmdok jest Äydem. Podobno istnieje mozüwoöö obudzenla 
Golema, sie nie udsio ml sie, tego zrobiö (mimo ze dopaeowalem mu 
oczy). Wystarczy jednak, 1z teraz wyjoziesz na zewna^trz i wejdzleez w 
öcian^. Öciana tym razem Cle. przepuöci. 

Benny 

Na pocz^tku idz w strone jaskin. Zobaczysz linke, przymocowana, do 
koszyka z owocami. Poci^gajS/C Jq b^dzlesz mögt zawsze zdobyö owoc 
(pod warunkiem, ze nie masz Juz w inwentarzu drugiego). Porozmawlaj z 
chlopcem i jego matka, (daj chiopcu owoc), Niestety, Benny nie moze 
pöjöö epac, gdyz Jest stale glodny, a nie da rady nie przelkn^ö. Daj wl^c 
nastejpny owoc matee, a ta przezuje go 1 nakarmi Benny'ego. Teraz 
mozesz Juz isc" spaö. Kiedy siQ obudzisz zobaczysz caremoniQ skladania 
oflary. Onara^ Jest kobieta, ktöra udzielila Ci gosciny. Porozmawlaj z 
chlopcem i idz do jaskirü wodza, Porozmawlaj z nlm f a potem znowu z 
chlopcem, Kiedy wodza nie b$d2ie ukradny Jego worek, w ktöiym s^ losy 
(z nlego wybiera siQ ofiare_ do nast^pnej ceremonli). Wez naat^pny owoc 
1 idÄ na omentarz. Porozmawlaj z duchaml (schowaj worek z losami) i 
odston czwarty grob za zaro&lami. Zasadz tarn owoo t a zobaczysz 
wyrastajefecy kwlat. Nast^pn^ oflary ma byö chlopiec, ktöry Jednak boi siQ 
echowaö w kryjöwce. Musisz znalezö tr2y cz^öci, aby stworzyö laJeczkQ. 
Jedna cz^sö jest przy ofiarnym oltarzu, druga to kabel, ktöry znajdziesz 
w jaskini z kolysk^ (na öcianie), trzecia lezy w spizarni. Aby dostaö si$ 
do spizarni musisz mleö owoc i powledzieö straznlkowl, iz cheesz go 
zostawlö. Kiedy C1q wpuici, wlöz owoc do koszyka. Teraz daj laleczkQ 
chiopcu, a ukryje si^ w dziurze. Na drugi dzien zobaczysz jednak^ iÄ 
kryjöwka nie pomo^a. Chlopiec ma byö zlozony w oflerze, Zaproponuj, iz 
umrzesz zamlast nlego. 

Wybierz ekran z zamkiem, a znajdziesz sie w lesie przed Jego brama^. 
Wejdi do zamku i zajrzyj do komnaty, gdzie lezy Ellen. Porozmawlaj z 
nia^, a poprosi Ctq o przyniestenle lustra. Jej poköj z lewej i prawej 
se^siaduje z bibliotekaml: zwykla, 1 zawlerajajoe, maglczne ksi^gi. W jednej 
z nich na podlodze znajdziesz odlamek lustra. Zabierz go (Ted skaleczy 
siq 1 na szkle zostanie krew). Obejrzyj kßiaÄki w obu bibliotekach, a 
nastejpnie zajrzyj do pokoju z posQgami, Jeden z nich trzyma w reku 
totem (leon). Zahlers totem 1 pchiüj pochodniQ, by otworzyö tajne 
przejscle, Znajdziesz sie w czarnokalQsklej komnacle z wyrysowanym na 
podlodze pentagramem. Wyjdz stamta^d i spröbuj zamkn^ö wejöclowe 
drzwi do zamku. Kiedy sig nie uda u£y] na nich totemu, a wyprostujq 
si^, Teraz popchny zbrojg, aby zablokowaia drzwi. NastQpnie idz do 
kuchnl (wejscie na dole ekranu) i porozmawlaj z dzlewczyna,. Spröbuj 
otworzyö drzwi po lewej ströme - okaza, si^ zamkniete. Kiedy dziewczy- 
na zaproponuje Ci pöjscie do tözka odmöw jej. W koneu zgodzi siQ 
powledzieö, gdzie jest lustro, jezeli naprawlsz ptec. Napraw go i pogadaj 
znowu z dziewczyna, (rozmowa skonezy sl^ wyzwlskaml) 1 potem Jeszcze 
raz. Idz do magicznej biblioteki, gdzie pojawüa siQ nowa ksiQga. Przeczy- 
taj Ja^ w chwlle. potem na korytarzu podshichaaz rozmowe; dwöch zjaw. 
Idz do czarnoksiQSkiej komnaty, teraz przy pentagramie stoi wiedzma. 
Porozmawlaj z nls, i wröö do Ellen. Nad iözklem Ellen stoi diabel 1 czeka 
na Jej duszQ. Porozmawlaj z Ellen i diablem, potem idz znowu do 
magicznej biblioteki. Pojawüa sie nowa ksiega z zaklQciem. Zejdz tajnym 
przej§ciem do czarnoköiQßkleJ komnaty i wypowiedz zaklQcie (tylko 
wlaßciwel). Zabierz kred^, ktöra^ upuäcila czarownlca i uzy] jej na 
pentagramie. Pojawi sie, demon flurgat - Otwleracz Zamköw, Poproö, aby 
ofcworzyl zamek w drzwlach pokoju shiza<cej, W zamian daj mu rozbity 
kawalek szkla (Surgat zlize krew). Idz do pokoju shiza^cej 1 obejrzyj 
obraz. Teraz wröö do Ellen, porozmawlaj z ajiiolem, ktöry wla6nle siQ 
pojawll, 1 z diablem. Idz do zwyklej biblioteki - miQdzy stronaml „Boskiej 
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komedii" znajdziesz luatro. Daj Je Ellen, b§dzle mogta umrzec. Nast$pnie 
pokaz lustro diablowt, a zoetanie sohwytany w Jego srodek. Aniol b^dzie 
mögt zabraö duszq Ellen do nieba. Z^Jdi do ozarnoksiqskiego pokqju i 
porozmawlaj z Surgatem. Nast^pnie uzyj luatra z diabiern na pentagra- 
mie, a diabel 1 Surgat zostans^ zamkni$ai w Jednym kTQgu. Teraz Surgat 
zgodzi sie otworzyö przejßcie na powierzohniq Ziemt 

Jesli pigc" postaal zrealizowaio juz zadania, ozas na ostateczn^ 
rozgrywke. Wybierz doktora Nimdoka, Znejdujesz siq przed komputerem. 
Uruohom go i wybierz opojq extend bridge, a potem log off. Przejdz przez 
moet. Znajözissz si$ naprzeolw kregu. Uzyj na nim Summoning. Kiedy 
pojawl siQ demon porozmawlaj z nim, ale nie zgödz sie na uzycie 
Entbropy tylko zaakoeptuj nastQpn^ propozycj§. W kr^gu pojawl^ sIq 
pOBtaole ßymbollztj^oe radziecki 1 ohinski superkomputer. Porozmawlaj z 
nlml, a naötQpnte udaj si§ na wqdröwkQ przez neural paths. Spotkasz po 
kolei Ego, Superego i Id. Qbudi kazdy pos^g i porozmawlaj z nim t ale 
zawsze tylko do chwili, kiedy pojawl sIq opoja odqjßoia. Potem uiyj: 
ForgivneßB na Ego, Clarlty na Superego, Compassion na Id. Wroä do 
komputerow 1 porozmawlaj z nlml, a naatQpnle uzyj Enthropy. Teraz nie 
pozoetaje Gl nie innego Jak obejrzeö zakonozenle gry, 

Mitosz Gimtixlklmwlcx 

FECHOWY PREZENT (AMIGA) 

KM: AMIQA 

Stolsz tui przy sali nr 2, Porozmawlaj ze stoja^cym obok Kujonem, 
uslyszysz ohuliganach, ktorzy zawsze na dlugiej przerwle pala, 
papierosy w ublkaqji, Kujon powie te& ohiopaku zwanym Piratüs* ktöry 
wie o wszystkim, 00 sIq dzieje w szkole. Obok sali nr 1B spotkasz 
PiraniQ, Spröbuj z nim pogadaö, ale nie b§dzie ohQtny do rozmowy. Daj 
mu kartQ obiadowa^ dostaniesz w zamlan namlar na handlarza Mikueia. 
Znajdziesz go przy sali nr 21. W trakeie krotkiqj rozmowy okaze sie;, ze 
bandlarz zna kogos, kto chee szybko sprzedao deskorolkQ, Dostaniesz 
dane tej oaoby, Jezeii na trzectqj przerwle przynieslesz Mikusiawi demo 
Teohnologioal Death. Pod Solana, przy sali nr ö sledzl chlopak i gra w 
elektroniozna, glerkQ. Zalöä siQ z nim dwa ziote, ze pobjjesz jego 
rekord. Teraz bqdzie przeiywnik „zr^oznosciowy" - musisz Jak najlepiej 
manewrowad maiym stateezkiem, by nie wpaöä na inne, Ody pobyesz Juz 
rekord, dostaniesz obieoane 2 zl. 

Kod: OOOOL 

Äeby zdoby6 papierosy, musisz wyjsö ze S2koly, a wyjscia pilnuje 
woÄna. Obok sali nr 14 ( na ömietnlku, lezy splnacz, podnieä go. Zaozyna 
siQ lekoja wf. Idi na boisko, dej nauczycielowl usprawiedliwlenie. Przejdi 
kawaiek w prawo, na boisko do koszyköwki. Poczekaj chwilQ T aÄ Jordan 
nie trafl do kosza, W zamlan za nlezdradzenie go przed kolegami zgodzi 
6iQ pomöo. Zadzwoni do szkoty 1 wywola z warsztatu konserwatora. Idz 
do warsztatu 1 ze spinaeza zröb na Imadle wytryoh. 

Kod: PISAK 

Mimo wszystko sprza^taczka nie wypueci Ci§ poza teren szkoly. Kup 
w sklepiku B 2;aczek T, (obok sali nr 1) dyskietk§ na demo. Pr2^jd^ w 
okolioe sali 23. Zgas öwiatlo, dziewozyny w poptochu zostawla, gumg, wez 
ja^. Zaczyna etq lekoja informatyki, idÄ pod ssJq nr 21 1 wejdiä tarn. 
Automatyoznie zostanie przegrane demo. 

Kod: OOMEK 

Idi na boisko, do Mikusia. Dej mu dysk z demo, a on wyjawi keywQ 
goeoia, ktöi^ oheiai sprzedao deskorolkg - Plegza. IdÄ do sali 12, Obok 
nlej stoi chlopak, ktöry ma dla Clebie B zl od Twojego brata. Okaze siQ, 
ze chlopak ma dostQp do drablny. Niestety, za wypozyozenie jej zaza^a, 
abys poflzedl za nlego na klaeöwk^ z matematyki. Ka drugim pietrze, w 
prawym dolnym rogu gabloty, Jest szpilka - wyci^gny js^ 1 wlöä do zamka 
sali 19. Hauczycielka nie b^dzie mogla otworzyö drzwi i lekoja siQ nie 
odbQdzle. Mq±bbz iäö na klasöwk^. Nie musisz nawet znaö wlaseiwej 
odpowiedzi, bo 1 tak ktos Cl podpowle. 

Kod: GÜMKA 

Na drugim pietrze idz w prawo, az do konoa korytarza, WyjdÄ na 
daob 1 urwy przewöd od anteny. Wozna nie b^dzle mogla ogl^dac" TV i 
nie zwrocl na Giebie uwagi. Wyjdz ze szkoly, uzywajQC wytiyoha. Spröbuj 
kupiö w kiosku papierosy za 5 zl. Nie uda siQ. Na szcz^acie, stoja^oy obok 
chlopak kupi Ci papierosy pod warunkiem, ze dasz mu gum^ do proey. W 
szkole idz do WC chlopoöw. Daj papierosy, wtedy chuHganl b^da^ sklonni 
do rozmowy. Dowieez siQ, ze Plegza ma klopoty i bQdzle przeniesiony do 
inn^j klasy, Za B zl kupisz zdj^ole Regzy. Dowlesz siQ tez T ze ogl€^da on 
sobotnie meeze, przechodz^c przez dziur^ w piocie. 



Kod: KHÄDA 

IdÄ do sali plastyki (23), Nauczycielka wprowadzi nowego ueznia 
- PtegZQ. Podczas rozmowy upewnisz siQ, ±e to on ukradl deskorolkQ. 
WykorzystflJ informacjQ o dziurze w plocie t a Plegza, nie cho$e plaoitS za 
bilety na mecz, odda Ci deskorolkQ. 

Yuyo 



RIPPER (PC CD-ROM) 



Wejdi do pokoju, w ktörym popehiiono morderstwo. Porozmawlaj z 
Ma^nott% zeskanuj kawalki kubka, ktöry upusoil i zloz je w caloöö. 
Spöjrz na komputer stoj^oy na etoliku. Porozmawistf z Karlem. Po cbwili 
powlnieneö dostad wiadomoöö od Catherine. Jedi do redakeji (News- 
room). 

AKT 1 

Porozmawlaj z detektywem Brannonem. Idz do pokoju Magnotty i 
zeskanuj dwa dokumenty lezs^ce na biurku. Gay w^Jdzie do pokoju, 
wypytaj go o przebieg siedztwa, Idi do magazynu, w ktörym przeohowy- 
wane s^ dowody i postrasz straänika - okaze siQ, ze niektoryoh materia- 
löw brakuje. Jedz do Tribeca Center 1 porozmawlaj z recepcjonlstk^. 
Wjedi na pierwsze pi^tro, wyjdi z wlndy i idi w prawo. Na konou 
korytarza znsjduje stQ poköj, w ktöiyrn lezy Catherine. Znejdziesz tarn 
doktor Burton 1 doktora Cable'a, Porozmawlaj z nimi. Rzuö okiem na 
holograflozny zapis rozmowy lekarzy (uruchom komputer w pierwszym 
pokoju). Wröö do wlndy i zjed£ na aam döl. Forozmawisy z Farleyem i 
obejrzyj trzy ciala lez^ce na stolach po praw^ stronie. Pojedz do 
redakeji. Na biurku znejdziesz notatkQ od Catherine. PrzqjrzyJ tez j^] 
notatnlk elektronlczny (Rolodex). Usiö/iz przy swoim komputerze 1 w^Jdi 
w oyberprzestrzen. Uruchom archiwa Virtual Herald 1 prz^jrzyj numer^y 
sprzed kilku dni, Idi do wirtualnej biblioteki. Wez listq pols^izen 
telefonicznych, nast^pnie zagadny bibliotekarkQ, Wpisz kod: HC2021R, 
by uzyskac dost^p do ksia^ki Rozpruwaozu. Jedz do mieezkania 
Catherine. Poniä^j zielonego plakatu znejdziesz inskrypeje. Przyjrzy] si^ 
tez pocztöwce stoJ^o^J na szafce ora^z mapie nieba na scianie. Kolo zlewu 
zn^jdzieez kilka krysztalöw. Musisz je talc ulozyö na tabllozoe obok, by 
uklad keztaltem odpowiadal konstelaoji Pisces, ozyli (kolumna - rza4): 

1 - S, 8 - 5, 3 - 1, 4 - 3 i 6, 5 - 6, 6 - 4 t 7 - 7 ? 6 - 3, 9 - B i 7. 

Po ulozeniu kombinaeji promlen swiatla wskaze Cl ksi^zk^ na pölce* 
Podejdi i obejrzyj ja,. Jedz do Soapa, porozmawi«^ z nim. Wyohodza<c 
zabierz z pdlkl instrukojQ reperaeji komputeröw- Jedz do domu Wofforda. 
Wysluchej, co dziadek ma do powiedzenia. Rozejrzy] si^ po domu. W 
salonie znajdziesz dwie zagadki. 

Zagadka m kuüu| 

Po prawej stronie znajduje sIq pige maiych przyciaköw, ktöre reguluja^ 
ustawlenie zapadek. KaÄoy z nich ma dwa polozenla. Po naciänl^ciu 
trzeoh przyolaköw kulka zaezyna siQ toczyd. Musisz tak ustawiö zapadkl, 
by kulka dolecisia do prawego dolnego rogu. Plerwszy ruch: przyciski 1, 
2, 8 Giezs^o od göry). Drugi ruch: 2, 5, 4. Po rozwi^zaniu zagadki 
otrzymasz pierwszq lamp^. 

Zagadka m legarmml 

Na zegarze w kaztaicie piramidy ustaw 21:35 f na zegarze z kukulka, 
8:3B, a na elektronicznym zegarze 14:36 - znejdziesz druga^ lamp§. Idi 
na pi^tro, wejdi do pokoju. Po prawej stronie znajduje s!q trzecia 
ZELgadka. Przyjrzyj s!q jej, W prawym gömym rogu zobaozysz przyciski. 
Qdj naeifiniesz ktoi^rs, na kasie obok wyakakuje odpowiednia liozbeu 
Musisz ustawic kombinacJQ; 5-10-26-5, Dostaniesz trzeci^ lamp^. Zejdi na 
döL Obok starego Wofforda, na stoliku stoi maszyna. Przyjrzyj siQ Jej, 
Wymien trzy przepalone lampy na dobre i wls^cz napiQCie. Wejdi do 
cyberprzestrzeni, a potem na konto Catherine (haelo brzmi: horosoope). 
Aby uzyskac dost^p do zawartoäci konta bedziesz musial pokona^ robota 
graj^c w strzelaninQ, Celuj w dysze jego eilniköw (strzelaBZ lewym 
przyciskiem myszy). Qdy robot Blq zbiiza, wlapzaj tareze (prawy przycisk 
myszy), Po pokonaniu robota Idi do przodu, wet notatnlk Catherine (na 
razle nie bQdziesz niestety w stanle go odezytaö). Opusc" Jej konto 1 wejdi 
do Wofford's Well (haslo: vulcan). Obejrzyj tröjwymlarowy model miasta. 
Opusc oyberprzestrzen i pojedi do Cafe Duchamp, Porozmawlaj z 
Gambitem Nelsonem, a potem z barmanem. PöiniqJ jedi do kllniki. 
Pogadsj z doktorem Gable. Obqjrzyj wlzerunek Rippera (monitor na lewo 
od komputera, na ktörym ogla4ale6 zapis holograflozny), Pojedi na 
posterunek, porozmawlaj z Magnotty, üdej siQ teraz do Fatcon Eddie's 
Safehouee i rozmöw siQ z Twlgiem, Pojedi do redakeji, po rozmowie z 
Benem wejdi do cyberprzestrzeni i otwörz konto Falconetti'ego (haelo: 
cirous maxlmuB). &eby goeö zecheiai z Tobe, rozmawiaö, musisz pobiö 
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jego rekcrd w giupawej grze w stylu Mad Doga. Strzelaj w zle szkielety 
(przewaznie z bronl^) t a oszczedzaj dobre. Zle zawsze wyakakuja< w tyoh 
samych miejscach, wiee po kilku pröbach powlnno CI elQ udaA Pojedz do 
mieszkania Eddiego. Wejdz do komnaty za drzwlamt 1 porozmawiaj z 
Faloonettim. 

AKTS 

Pojedz do kliniki, porozmawiaj z recepqjorüstk^, idz do pokoju 
Catherine. PogadaJ z Faloonettim i dp Burton. Podl^cz bIq do mözgu 
Catherine, apröbi^j z nia, porozmawiaA Od tego momentu gry b^dziesz 
mögl w dowolnej ohwül podl^czaö sie, do Jej äwiadomoäoi, by informowac' 

rozwqju äledztwa. Hob to co jakiö czaa. Wedlug Falconettiego moze to 
pomöc Catherine w wyjficiu ze öpievczkl. ^Jedz do kostnioy i pogadaj z 
ßobem, nowym patologiem. Potem udaj siQ na komisartat i porozmawiaj 

z Brannonem. Wejdi do pokoju obok komnaty przeahiohaÄ. Odsloö roiety 
i przyjrzyj siq meto dorn äledczym Magnotty. Zröb to po raz drugi, gdy 
poiiqjant zastoni Ci widok. Skocz do Brannona i wez kartQ magnetyczna« 
leza^a, kolo niego. Idz do arohiwum, otwörz za pomoca^ karty sejf z 
danymi personalnymi i przejrzyj akta Magnotty, Jedz do mieszkania 
Catherine. Teraz mozesz Juz odcyfrowa6 jej dziennik elektroniozny. 
Haslo brzmi odpowiednio: slayer (jezeli graaz na poziomie easy), soorpio 
(medium) i cigar (laard). PoJowa tekstu zoetanie odszyfrowana natych- 
miaat, reszta bqdzie siQ dekodowaö Bukcesywnie, w miar§ grania. 
Zapoznaj b!q z treäcia, dziennika. PrzyjrzyJ sie. ksi^ce na pölce. Wpro- 
wadz kod: 1-5-8-3-6-3 (1 to przycisk na samej görze, numeracja zgodnie z 
ruchem wskazöwek zegara). ZdobQdziesz kompakt z danymi. OdczytaJ go 
na komputerze Catherine. Pojedä do redakcji, wle^z kalkulator leze^cy na 
biurku, Wciöny po kolei nast^pi^J^ce klawiö2e; 4, 6, x do kwadratu, 
dzielenie, 7, INV, - t ö, Tajna skrytka otworzy sie. i b§dziesz mögl zabraö 
z nlej dwa aparaty podsluchowe. Jeden zamonti^J w biurze Magnotty (w 
pudelku z oygarami), a drugi w pokoju dr Burton. Äeby zamooowaö drugi 
aparat najpierw b^dziesz musiai si§ dostaö do jej gabinetu. Karta 
magnetyczna otwieraja/sa drzwi zn^jduje siq na biurku, obok recepcjorü- 
stki. W gabinecie zapoznaj sie, z treöcia, papieröw na biurku oraz 
inskrypcji na kai^zce z regahi. PluskwQ umiefiö w oczodole ozaszki 
(najpierw musisz wyj^ö oryginalne oko). Pojedz teraz do sali gimnaetycz- 
nej. Porozmawiaj z recepcjonistk% a nastejpnie rzuö oklem na stoj opy 
obok nlej komputer. Przejrzyj akta czlonköw klubu, podejdi do dr Burton 

1 porozmawiaj z ni%. Jedz do uniwersytetu. Wejdi do pokoju prof. Bech, 
porozmawiaj z nl^. Wyjdi z komnaty 1 podejdz do elektronlcznej tablicy 
ogloszeü, Znajdz pi^c ogloszeri, z ktörych kazde ma w aobie czq66 
komunlkatu naat^pqj^cej tregci: „Webb Runners, the new address at a 
former warehouse converted to a loft apartment on Grammercy Street 
all this month.* ülöz je na dole tablicy, tak zeby pierwsza czqöö znajdo- 
waia slQ w lewym dolnym rogu, a oßtatnia w prawym dolnym. Pozostaie 
cz^eci u\6z obok siebte, posrodku, zeby nie nakladaty slQ na siebie. Jedz 
do siedziby kiubu Webb Runners, ieby otworzyö di^wl, wpisz kod; 4-80- 
14^2-86, W örodku zagadnJJ dziewozynQ, a potem obejrzy) zdj^cia na 
äcianie. Po wyjÄciu ud^ sie. do redakcji 1 porozmawiaj z Benem. Wejdi w 
cyberprzeßtrzeü, zalogi^ si^ na konto Webb Runnerß (kod: anachrony 
Etation). Äeby otrzymaä dostQp do danych bQdziesz muaiaJ Jeszcze ulozyö 
obrazek (prawy görny rög to puste miejsce). Po rozwia^zaniu zagadki 
przejrzyj dziewiQÖ ekranöw z danymi czlonköw kJubu. MnieJ wi^cej w 
tym czaaie, po opuszczeniu oyberprzestrzeni, otrzymasz komunikat od 
Stephanie Jordan. Jedt natychmiaet do Webb Runnere Loft. Niestety 
okaze aiQ, ze Rozpruwacz byl szybszy 1 po Stephanie zostalo tylko troohQ 
naköw na öcianach. Porozmawiaj z dr Burton w sali gimnastycznej, 
potem z Faloonettim w Jego domu, z Brannonem i Magnotte, na poeterun- 
ku 1 wreazoie z Bobem w kostnicy. Podejdz do zepsutego komputera 1 
napraw go, Musisz powktadaö w gniazda ukiady scalone wedlug nast^pu- 
j$cego klucza (ukiady liczone od lewego görnego rogu, po kolei, tak Jak 
aq ulozone): 

ukiad - gnlazdo (rza/i, kolumna) 

1 - 3, 1; 3 - B, 1; 3 - B, 2; 4 - l t 2; 8 - 2, 1; 8 - 2, B; 7 - 3 f 3; 8 ~ 3, 2; 9 
- 4, 1; 10 - 3 ( 2; 11 - 1, 1; 12 - 4, 2; 13 - 2, 3; 14 - 3, B; 1B - 3, 4; 16 - 3, 4. 

Gdy Bob powie Cl o istnieniu dodatkowego pomieazczenia w kostnioy, 
udaj siQ tarn natychmlast. Na Twojej drodze stanie niestety zamek z 
rozpoznawaozem gloau, UdBj siQ do Soapa po porad^ ( nast^pnie pojedz do 
dr Burton (do sali gimnastycznej), by zdobyö pröbk^ jej glosu. Pojedz 
jeszcze raz porozmawiaö z Soapem, potem zajrzyj do dziennika Catheri- 
ne, ktöi^ zostai prawle do koüca zdekodowany. Wejdi w cyberprze- 
strzeli, idz do btblioteki 1 wez edytor dzwlQku. Podziel zapis glosu na 
prdbkl 1 ulöä z nioh tekst: „This is Dr Burton. Open up M . Staraj si^ nie 
zostawiaö odstQpöw miedzy wyrazamt, Zmontowany zapis odtwörz przy 
zamku - powinien aif otworzyö, Wejdf do tajnego laboratorlum. Na lewo 



od klatki z maipa^ znajdzieaz maszyn^ z trzema euwakami. Ten z lewej 
strony przesuii o 1/4 w döl, ärodkowy o 3/4 w döl t a oatatni ustaw w 
poiowie skali. Naoiöntj przycisk pod suwakami - malpa powinna do 
Ciebie przemöwiö. üslyszyaz zdanie: „She oan kill others like me wlthout 
toucbing them in Cyberspace", Zajrzyt ponownie do notatnika Catherine. 
Wejdi w oyberprzestrzeÄ i zaloguj sie. na tajne konto Falconettiego (kod 
leather apron). Rozwla^ zagadkQ (musisz ulozyö obrazek z twarzaj i 
rozejrzjrj siQ po pomleszczeniu, Obejrzy) kaiQg^ i dwa listy. Pojedi do sali 
gimnaßtycznej i wypytaj dr Burton o jej laboratorlum. Potem udaj si§ na 
posterunek i powledz o swoim odkryciu detektywowi. Pojedz do kliniki, 
wejdi w umyal Catherine i porozmawiaj z ni$. Pogadaj tez z dr* Gable i 
rzuö oklem na wizerunek twarzy Rlppera. PokrQÖ si^ trooh^, po chwili 
powinleneö dostaö wiadomoöö od Farleya. Pojedz spotkaö ai^ z nlm w 
Cafe Duchamp, 

AKTS 

UWAGAI Czynnoöci opisane w tym akapioie nie musza^ byö wykonywa- 
ne dokladnie w taklej kolejnoöci. Moze si^ zdarzyd, ze akcja rozwinie sig 
trochQ inaczej i b^dziesz musiai reagowad na zaistniala« sytua<y§. Tak, 
czy inaczej - pod^jQ rozwia^zania zagadek, wymieniam röwniez wazyatkle 
rozmowy, ktöre bQdziesz musiai przeprowadziö. 

Pojedz do mleazkania Magnotty. Kod do drzwi wejöoiowych to: 2-2-6-4- 
8-1. Na biurku znejdzießz elektroniozny notatnik podobny do Twojego. 
Przegr^j caiq zawartoöö pamigci i przeczytaj, oo zgraiefi (to kolejny 
odcinek notatek Catherine). Przy okazji zerknjj na Btare zapiski 
- skoiiczyty siQ juz dekodowaö. Pojedz do redakcji i wejdz w oyberprze- 
Btrzeri* Na konoie Falconettiego obejrzy] nowa, ksiQg^. Na stronle z 
tytulami ksia^zek musisz przenieöö 14 naplsöw na praw^ stron^ r 
zachowuj^ü odpowiednia, kolejnoöö. 

1. The VR-Livlng Complete Book of Home Repair 

2, The Open Road, A Histoiy of 20th Century Auto Racing 

3, EpileptiG Reactions To VR Environments 

4. The Neo New Age, Tearing Down the Mythe 
B, Earn Thousandfl as a VR Data Angel 

6. The Duchese in the Clock Tower 

7. Virtual Fly Flshlng, Where There's Always a Hatch to Match 

8. Phoenix, Phact of Phiction 

9. Short Excursions Into VR Role Playing 

10. Topical Agents For The Treatment Of Hemorrhaglng 

11. Deficit Spendlng in the Late 20th Century 
18. Van Gough, A Psychological Study 

13. Keeping Sharp» A Cutlery Colleotors Blble 

14. Rabbi T. S. Foote, A Biography 

Wez dysk z nagranlem, a nastQpnie wejdz na konto Wofforda. 
Porozmawiaj z Hamiltonem, wy)dz z cyberprzestrzeni i wyeluchaj 
zdobytego nagrania, Pojedz do kliniki, porozmawiaj z dr. Gable, popatrz 
na komputer (wydruk fal mözgowych Catherine)* Wpisz kolejno: 11/18, 
11/19, 11/20, 11/21, 11/22 i 11/23. Porozmawiaj jeszcze raz z doktorem, 
a pöÄnlej Jedi do banku. Po rozmowie z urze.dnikiem podejdi do Bkrjrtki 
Catherine, otwörz ja, wpisH)^c kod: 185621 1 zeskannj znajdu]8tcy siQ tarn 
dokument. Pojedz do redakcji i ponownie wejdz w cyberprzeßtrzeü. 
Twoim kolejnym ceiem jest konto Bermana (kod: berman4). Rozwia^z 
zagadk^ (musisz odkryä trzy takle same plakietki) i zapoznaj eiQ z 
dokumenteimi znajdi^j^cyml aiQ na koncie. Naet^pnie wejd£ na konto 
oznaczone jako Weapon 1 (kod: pegaeue). Aby zdobyö pierwsza^ czqäö 
broni, o ktörej möwü Hamilton, musisz wygraö w grze przypominaja^cej 
szaohy, BLrötko möwi^c, trzeba zabiö kröla (demona) przeciwnika. Po 
wykonaniu zadania wejdz na konto oznaczone Weapon 2 (kod: orestes). 
Czeka CiQ walka oparta na tych samych zasadach co na koncie Catheri- 
ne (gra w strzelanin§). Celuy w niebieskie oko. &dy zdob^dziesz jui 
druga, czQßö broni, wejdz na konto Weapon 3 (kod: odysseua). I znowu 
walka, tym razem celi^} w ozerwone oko, Po zebranlu wszyatkich trzech 
cz^sci wyjdz z cyberprzestrzeni 1 pojedf na rozmowy z Gambitem 
Nelsonem (w Cafe Duchamp). Nast^pnie rozmöw siQ z Faloonettim (w 
jego domu) 1 z Soapem, Zebraieö nowe dane, czas wie.o znowu pobuszo- 
waö w cyberprzestrzeni, ZaloguJ siQ na konto Kane'a (kod: digital eden) i 
porozmawiaj z Jego wlaÄcicielem. Odeöle Cie. na konto Isis, ktöre znajdi^Je 
BiQ tuz obok. Wejdi na nie (kod: psy bard). Rozwla^i zagadkQ, wpiaij^c 
haslo; HORUS (hieroglif przedstawieja^cy s^pa to A^ reszta odpowiednio 
zgodnie z ruchem wskazöwek zegara, nie biora/} pod uwagQ symboll w 
rogaöh). Wröö i porozmawiaj z Kanem, potem zaloguj siQ do Antiviral 
Well (kod: exterminator), Musiaz dojäÖ do dziwnego stwora, skacz^c po 
zielonych lub czerwonych plytkach najszybciej jak mozesz. Zawzny od 
ruchu w lewo i pamie_taj, ze czasami bQdziesz musiai cofna^S siQ kawaiek, 
Cdy zdobQdziesz oprogramowanie antywirueowe wpadny pogadaö z 
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Kauern, a pözniej wyjd2 z cyberprzeetrzeni, pojedi do redakcji i poro- 
zmawiaj z Bonem, NastQpnle pogad^] z Brannonem w komisarlaole 
- dowiesz sIq o istnieniu faceta o imieniu Hamam, ktörego zn^Jdziesz w 
Cafe Duchamp. Po rozmowle wejdz do cyberprzestrzeni, zaloguj etq na 
konto o nazwie Warp Space (kod: warp) i obejrzyj UstQ graczy oraz 
reklamy gier- Wy)dz z komputera. Czeka CIq naetQpna porcja rozmöw, 
kolejno: z dr. Gable (w pokoju Catherine)» z Magnott^ z reoepejonistk^ w 
klinice, z dr Burton (w jej gabineeie) oraz z Benem (w redakcji). Skocz 
teraz do biurka pod oknem (w redakcji, oczywiScle) i w awoim notatniku 
elektronlcznym zainataluj oppogramowanie do obröbki obrazu. Przeanall- 
zuj zdjQcle Rippera, ktöre dostaieö od Faloonettiego. Pokr^Ö ai§ gdzieö 
ohwilQ, powlnieneö doetaö wladomoöä od dr. Cable, Jedz do klinlkl. Zatüm 
z komputera szpitalnego wejdziesz w cyberprzestrzeh, nagraj konlecznie 
gr^. Po zalogowaaiu ulöz szeöc kart w naat^puj^cej kolejnoöel (licz$c od 
iewej): 8-3-9-7-2-1, a potem zabtf Rippera bronJ* od Hamlltona. 

Fr&gger 

TOP GUN: FIRE AT WILL (PC CD-ROM) 

Na podstawle rozkazu nr, 289B4347 zostanie teraz podane peine 
rozwlazanle n^Jnowszego aymulatora Spectrum Holobyte, TOP GUTJ, 
8ztab zdecydowal slq na to z uwagi na trudnoäc (szczegölnie kilkunaetu 
ostatnloh) mi^Ji, jakle trzeba ukonczyd, aby wygracl Chc§ zwröciö uwage, 
ze jest to PIERWSZA W HISTORIE SGLUCJA DO SYMULATORA1 
Do roboty. Rozwlazanie dotyczy najwyzezej trudnoöci, Jak^ mozna 
ustawlti w grze. Sony, ze naduiywam slowa „powlnno", ale w tej grze 
nie ma pewniköw. 

M1T1AMAB 

MiMJm 1 

W TOP GUN nie maaz wpiywu na zabterane uzbrojenie. Pierwaze 
oetre strzelanie 1 od razu pierwsza walka. Muaisz shichac, co möwl Flex, 
TwoJ Instruktor. Qdy skohczy, mozesz startowaö. Wez kurs nad morze. 
Tarn znajdziesz kilka lataj^cych celöw - 2 A 8, Jeden F-5 Tiger 1 jeden 
Hörnet, Pierwszego A-6 zeatrzel dzialkiem, druglemu (znajdujacemu aig 
n^Jdalej) poaUJ Phoenixa, Potem do celu örodkowego odpal Sparrowa. 
Ostatnl, naJbllAazy oel rozwal z dziaika. Nie uzywaj Sldewinderal Gdy 
zestrzelisz cele, czeka Ci$ walka z Plexem. Zlap go w celownik I zaczrnj 
strzela4 z dziaika, kiedy b§dzie dwle mlle przed Tob^. Wal do skutku, nie 
mozesz pozwoüö aoble na walkQ manewrowa^ gdyz Jest lepazy. Qdy Flex 
zostanie pokonany t pojawt bIq Igno, Jego partnerka w szkoleniu. Leci 
Hometem. Odpal do niej Sidewlndera, powlnien trafia, ale JeÄli ohybi 
rozwal j^ tak samo Jak Flexa. WracaJ do bazy. 

Hl^ji E 

Wydawaloby ai^, banalna miqja. Najpierw iot po kolejnyob „waypoin- 
tach", potem walka dwöch najednego, Ty i atlnger przeolwko Hondo T 
lecaoemu P-6. Tu jest hak. Po dotarciu do ostatnlego „waypointu* Hondo 
zacznie bIq oddalac 1 w pewnym momenoie zawröoi. Od tej ohwili 
walozycie. NIE WOLNO Ci zostaö przy punkoie nawigacyjnym. Wlapz 
pelne dopalanle i gnaj za Hondo, Qdy tylko Jego eoho radarowe „zmieni" 
kolor na czerwony t zlap go w celownik, Qdy odleglaäö apadnie ponlzej 3 
mil, wal z dziaika ogoiem oi^glym, do skutku. MUSISZ zeatrzeliö go w 
ataku czolow3mi ( inaczq] wejdzie Ci na ogon i kaplica. F-8 jeat znacznie 
zwrotniejBzy od Tomcata, a Hondo to doskonaiy pilot. Zapomny o 
waparciu Stingera. Jeöll zamiaat leciec za Hondo, bQdzieez kr^cil si^ na 
autopilooie dookola n waypointu T, ( 1 wtaczyaz siQ do walkL razem ze 
Stiligerem, to albo wejdzie w oelownik, mi^dzy Ciebie 1 Hondo P i zestrze- 
liaz go pierwsza: seria^ albo strzelajac do Hondo Stinger zestrzeli Ciebie 
(Diizus, oo za debill). Natomlaßt Jeöli poleciaz za F-8, Stinger bQdzle oo 
najwyzej mögl aoble popatrzeö. 

Misja 8 

Pierwaza naprawdQ trudna mi^ja, Razem z Raven mualaz przeleciec na 
maiej wyaokoöcl przez Grand Canlon. Nie mozesz uzywac autopilota, gdyz 
nie potrafi on nawlgowaö w kanlonie. ZwlQkszy pulap i tym samym zlamie 
warunki miqji, podobnie Jak zrobi to Raven, Nie wolno CI wycbodzi6 z 
kanionu, dopöki nie doleolsz do OBtatniego w waypointu' 1 . CALY CZAS leö na 
dopalaczach. GWy b^dziesz dolatywaJ do ostatnlego punktu nawigacyjnego 
pojawt eiQ Flex na F-ie, Igno na F«18 i jaklö Harrier. Zignoruj n bandy- 
töw H . Leö do oatatnlego punktu i dopiero potem walcz. Najpierw Harriero- 
wl poöUJ Sidewlndera, spadnie. Potem namlerz F-18 1 odpal Sparrowa, 
röwnie± powlnien traftd. NaetQpnie wal do F-16. Ja zeetrzelilem go po 
waJce rnanewrow^j dzialklem. Teraz wrac^J do bazy. Na szcz^öcie, w Top 
Gun oczekuj^, ze nie dasz rady, wl^o nie przejmuj bIq, Jak cgö pöjdzie nie 
tak. Niezsleznie od Twojego wynlku, szkolenie bQdzle trwalo. 



Nast^pna ml^Ja, ktörej mozesz nie ukonczyd pamyölnie. Jest kolosal- 
nie trudna, T^ i Stinger Coöz za dobrana para) przychwytujecie czterecb 
wrogöw - dwa Tomcaty (Raven 1 Wolftnan), Horneta CIgno) 1 F-B (Hondo). 
Maaz tylko dzialko, wl^o daruj aoble. Möj rekord, to zeetrzelony Wolfman 
1 Hondo, Potem mnie dostala Raven, Stinger to cienlas, wiqc nie poradzii 
sobie z dwoma wrogami. To tyle, 

MüdaS 

Ty t Wheels 1 Igno (F-16) muaicie przechwyciö trzy Hornety eakorto- 
wane przez Stingera 1 Raven i tym samym obronlö cel, ktöry m^j^ 
zaatakowaö. Ja najpierw utarlem nos Stingerowl (otrzyrn^ ekapresow^ 
przesylkg marki Sparrow), a w tym czasie Raven dostaia od Igno, 
Nast^pny möj Sparrow trafil w Hometa. Potem jeszcze Sidewinder mlai 
apotkanie z kolejnym Hornetem, Ostatnlego F/A-18 wykonczyla Igno. 
Dosy6 prosta mi^Ja. Najpierw strzel^j do eskorty, potem do Hornetöw. 

Mtagsi 

Ty i Wolfman eakortujecie 3 Hornety w ml^Ji bombowej, Zara^ na 
pocz^tku zoataniesz sam, gdyz Wolfman ma problemy z aünlkaml 1 
zawröci do bazy, Spodzlew^j at$ klopotöw. Nagle na radarze pojawl siQ 
trzech „bajidytöw". Dwa Tomcaty (Stinger i Wheela) oraz M1G Sl 
pilotowany przez Hondo, W ohwili, kiedy siQ pojawi^, zröb kölko dookoita 
Hornetöw. w Oni rt zaatakuj^ bombowoe, a Ty b^dziesz mögl epokojnle 
odpalac kolejne pooiskl. Strzelaj do n^jblizszego F-14. Odpal dwa 
Sparrowy, gdyz jedno trafienle nie wyeliminuje Tomoata. Potem poöUJ 
MiQ-owi 21 Sidewindera - powinlen traflc, Zostanie Ci Jeszcze jeden F-14. 
Wystrzel oatatnlego Sidewlndera i wykoncz go z dziaika. Wäröd bombow- 
cöw nie przewidujQ wiQcej atrat niÄ jedna sztuka. 

MUJa7 

Rozpoznanie. Ty 1 Stinger lecicte nad wysp?, gdzte zrobiaz zdjQCla, Nie 
zwaz^J na ogien przeciwlotniczy. Przelot zröb na ok. 3000 atöp. Potem 
nastqpi zmlana planu, Zamiaat wracaö do bazy, musiaz sfotografowaö 
jak^ä löd£ patrolowfit. Prawle natychmiaat pqjawi^ siQ Igno (na Hornecie), 
Flex (F-16) i Hondo (F-B), Zröb kölko, aby Stinger CiQ wyprzedzü i do 
n^Jblizszego wroga odpal Sparrowa. Trafl. Niestety, Stinger zoatanie 
zestrzelony pierwsza rakiet^. Do kolejnego wroga odpal Sidewlndera, 
zmien cel i pofiiy naat^pny, jeöli maaz jeazcze czaa (w Twolm klerunku 
powlnny lecleö juz raklety... duzo rakiet). Unikl, unlki. Jeöli Ci si^ uda, 
BfotografuJ okr^t 1 wracaJ. Nawet, Jak b!q nie uda i zostanleez traflony, 
b^dziesz mögl kontynuowac szkolenie, 

Ml^jt 8 

Pierwsza mi^ja nocna. Ty i Stinger eakortujecie 3 Hornety. Celu bgd^ 
bronia Raven (Tomcat), Flex (F-16) i Hondo (F-6), ktörzy n^pierw 
zaatakujet Hornety, wi^c spokojnle zestrzel Hondo Sparrowem i z^fcüj ai^ 
Raven. Mozesz zuzyä na ni^ Sparrowa i Sidewlndera, Zostanie Ci Flex, 
wIqc pofiüj mu Sidewlndera. Jeöli wszyatko poszto zgodnle z planem, 
bombowce (oo n^jmniej Jeden zoataJ zeetrzelony w czasie wslkl) 
zaatakuj^ ceL tJwazaJ, poniewaz broni go wyrzutnia SAM-öw, Jeöli 
na^nierzy ktöiyö z Hornetöw, to nie problem, ale JeÄli Ciebie, mo±eez 
mieö klopoty. 

3 va 3. Ty t Raven 1 Stinger przeciwko Flexowl, Hondo i Igno, Ustaw si§ 
tak, aby byö w potowie drogi miQdzy Raven i Stlngerem. Qdy pojawl^ si^ 
przeciwnicy - dopalacz i atakujl Jeöli ktöryö odpali do Ciebie Sparrowa, 
CHAFFY NIE POMOQ^. Musisz wykonaö unik, tak aby pooisk nie byl w 
stanie skr^ciö za Tobe^. Flaven moze zoataö zeatrzelona. Wyblerz n^Jblüazy 
cel i, gdy tylko bgdzie w zaslQgu, odpal Sidewlndera. Natychmiast wybierz 
drugi cel. Jeöli wszyatko poazlo dobrze, jeden z pozoatalych ff bandytöw w 
powinlen paöö onarat Stingera Trzeci Jeat Twöj! Röwniez i tej mi^]i nie 
musisz ukoriczyc pozyt3rwnle l choö jeet to mozliwe. 

MUja 10 

Czas na ftnai. Ty i Raven przeciwko Stingerowl i Wolfmanowi. 
Uatawlacie siQ w rogach kwadratu 1 na sygnal rozpoczynacie walk^. 
SkieruJ siQ przeciwko Stingerowl. Raven z^mle eiq Wolftnanem. Kiedy 
tylko Stinger bQdzie w zasl^gu rakiet poöüj mu DWA Sidewindery, dla 
pewnoöci. On odpali do Ciebie prawdopodobnle jedn^ rakietq, ale tu 
pomog^ flary 1 odpowlednl unik. Raven powinna trafiö Wolfmana» ale na 
wszelki wypadek, po wylt^czeniu z gry Stingera, skieruJ ei^ w jqj strong i 
pomöÄ. maönie wygraleö TOP GUN Trophy. Jeöli Jednak to Stinger traft 
Ciebie, to on odbierze nagrodQ, 

Cdn w naatQpnym numerze, 

COl. Zgred Hitler 
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WING COMMANDER IV (PC CD-ROM) 

0. Nephele - mi^ja wst§pna* Lot na Orlando. Wirtualna walka z 
Maniakiem. Warto zastopowac, obrocic siQ w klerunku Jego etatku, wziqo 
na celownik. podleciec nleco na dopalaczach l t godz^c siQ na pojedynek, 
wpakowaö ktika strzaiow. Gdy pojawi^ b!q plraci - trzeba uciekac, aä do 
rekonfiguracji syBtemöw. 

1. Hellespont (1), Eskorta transportowca do punktu skoku. Potem 
patrol Wav3 - nie naleäy niszczyö wezyBtkich ßtatköw wroga, tyüco lecieö 
za uoieklnlerami 1 zlokalizowaö baz§ piratöw. 

2. Helleepont (2). Odszukaö i zniszczyö pirack$ ffegatQ. Po powrocie 
na Lexlngtona dodatkowa misja - aygnal 808 od eywilnego transpor- 
towca. Fo dotarclu na miejsce zastajemy zniszczony statek 1 anl filadu 
wroga. 

3. Tyr (1). Samotna misja zwiadowcza nad planet^ T^yr VIL Trzeba 
Bfotografowaö naziemne kompleksy - po 10 zdjQ6. Podczas waLki nalezy 
nejpierw znlszozyö obronQ naziemn^ (wiezyczki z wyrzutniami rakieto- 
wymi), doplero potem ze^^Ö Bis Vlndlcatoraml. 

4. Tyr (2). Uwolnienie 2akladniköw z nazlemnego komplsksu. Nalezy 
obronic tranßportowlec z koinandoaami. Qbrona podobna, jak w poprze- 
dniej mißjl - wiezyozka rakietowa i Vlndlcatory. W drodze powrotnej 
komitet powltalny - grupa Banshee püotowana przez asöw. 

5. Masa (1). Trzeba zniszczyc jednostki broriia<ce kosmicznego 
laboratorium oraz obroniä atatek z komandosami. 

6. Masa (E> Lot na spotkaiüe konwoju Öwiatow Granlcznych. 
Przymusowa eskorta, w przypadku odmowy - atak. Dwa kra^zownlki z 
obstaw$, wystarczy znlszozyc Jeden - reszta wycofa si§. 

7. Masa (3). Elsen 1 Manlac uciekaja. z Lexlngtona. Rozkaz - zatrzy- 
mac ich. Propozycja Vagabonda, aby przejäc na strong Eisena. Jezeli 
wyrazimy zgodQ, przeohodzl takze Catscratah - eskortyjemy Eisena 
Cmiaje 8A-10A), Odmowa - walka z V. (mieje 8B-10B). 

8A. Silenoe (1A). Obrona Intrepida przed atakiem - myöliwce Hellcat, 
bombowoe Longbow, ciQzkle mysliwoe Thunderbolt. Atak prowadzony z 
Lexlngtona. 



9A. Silenos (2A). Zwlad w mglawiay. Zadanie - znlszozyö wezystkie 
napotkane jednostki wroga. 

10A. Silenos (3A). Eskorta Intreptda do punktu skoku. Nalezy 
z niszczyö Lexlngtona. 

OB. Silenos (1B). Patrol - znlszczyc wszystkich przeciwniköw. 

9B. Süenos (2B). Patrol. Jako skrzydlowy Seetherl Niestety, to nie 
Jest dobra okazja na wyellminowanle go z gry... 

10B. Silenos (3B). Zniszczyä Intrepida, obronic* Lexlngtona. Wykona* 
nie mißjl to... przyjQcie radiowej propozycji Eisena, by przejöö na strone. 
Öwiatöw Qranioznyoh. Nie da ei$ obronic Lexlngtona. 

11. Orestes (1), Obrona konwoju Öwlatöw Granloznyoh, Nalezy 
znlezozyö fregatQ 1 nlszczycleL Warto wybraö dobrego skrzydlowego, 
ponlewaz saml musiniy si^ skupiö glöwnie na pocißkaoh rakletowych, 
wyetrzellwanycbi w kierunku konwoju z okrQtöw llniowyöh wroga. Na 
szczQBCie autorzy zadbali o odpowiednl komunlkat, 

12. Oreeteß (2). Samotna misja z wykorzystanleni systemu maskowa- 
nia. Nalezy uaktywnic go przed ßkokiem do oelu, podlecieö do boi 
radarowej» wyl€^czyc System i Jak najßzybciej znlszczyc bojQ (mnlej 
ötatköw wroga), PÖÄnlej zlilrwldowac obronQ i wystrzeliö dwa MlPy. 
Potem - poczekac i zabrac Sos^ za pomoc^ wia^zkl sci^ga^a^ej. 

13. Orestes (3). Nlezidentyfikowany konwöj wyslai ßygnai SOS. Nalezy 
odszuk£US go 1 ud2ielic pomocy. 

14. Pasqual (1). Obroniö planetQ przed atakiem ßtatköw z oznakowa- 
nlem ÖG. Najpierw nalezy zniszczyö ciezkle mysllwce Avenger. 

18. Pasqual (2). Lot do bazy Meleka. Znlszczyc ewentualnego wroga, 
w przypadku okupacji - odbic. 

16. Peleus (1). Zwlad, Poszuklwanle irödla zaklöcen. Niesprawny 
ßystem tajrcz, klopoty z radarem. Niebezpieczny przeciwnlk - myöliwce 
Excalibur i Bearcat. Warto wybraö dobrego, agresywnego Bkrzydiowego 
- mozs to byö Manlac. W trakcie mlaji komunikat o dodatkowych 
jednostkach wroga - znlszczyc, a katapultowanego püota zabrac na 
poklad za pomocy promienla scia^gaja^ego. 

17. Peleus (2). Misja z niesprawnymi systemami. Nalezy odnaJeäö 1 
znlszczyc Btatek z systemaml zaklöcajetcyml. Kolejna misja, w ktörej 
warto mieö dobrego skrzydlowego. 



Myillwce 1 bombowc« 
1 2 

Arrow 

Avenger* 



leUd myöliwieo 
bombowiöo'* 



3 4 B ö 7 8 9 10 11 13 

C, P 20 13 620 1400 200 00/60 Lauer (2), 600 20 

Ion Oun (2) 
B 33 21 300 750 400 260/260 Mass Driver (2), 000 70 

Photon Oun (2) 
w; Uas& Driver, 
Photon Qun (2) 
S: Leeoh Qun (2) t 
Btonnflre (2) 
B 23,5 16 600 1300 250 80/SO Laßer (4) 600 30 

s: Leeoh Qun, 
Scatter Qun 
C 27 14 650 1400 280 1ÖO/1ÖO Tachyon Gun (4) 900 SO 

BL 40 26 600 1200 000 500/300 Plasma Qun (2), 680 60 

Tachyon Qun (2) 
s: Flseion Qun (2) 

K 31 16 430 1100 120 00/60 Partiole Qun (2), ? ? 

Photon Qun 

32 18 500 1300 260 110/110 Taohyon Qun (4), 600 2B 

Ion Gun (2) 

C 27 14 420 1200 260 100/80 Partlole Gun C2), 600 22 

Ion Gun (2) 

C 30 22 320 700 000 300/300 Ion Gun (2), 800 60 

Plasma Gun (2) 
w: Partiole Gun, 
Tractor Beam 

P 12 13 050 1200 100 40/40 Laser (2), 800 80 

Ion Gun (2) 

C. P 34 20 380 1000 250 120/100 Plasma Gun (4). 700 25 

Fnoton Qun C2) 
w; Maas Driver 

B 20 16 400 980 2Ö0 1ÖO/1Ö0 Laeer (2), 300 20 

Taohyon Gun (2) 
w: Laeer, 
Traotor Beam 
s; Leeoh Gun C2). 

C%± J^u -t.-r-- tf% fTJL ^^l^ll 

* Statkl, na ktöiyoh mozemy latac. 

** Firma Orlgln jeat w tym wypadfcu nlekonaetewentna - raz klasyflfcuje go jako oi^äki mysliwleo, raz jalto bombowlec. 

1. StateK. 2. Typ. 3. Süy zbrojne (B - Border Worlds, C - Confederation, K - Kilrathi, P - Pirate, BL - Black Lance). 4. Dtugosö (m). ö. Masa (tony metryozne). 

6* Pr^dkoäö maksymaliia (kzn/e> 7. Pr^dkosd maksymalna z pr^yspieszeniem Ckca/e). 8. Tarcze (odpowlednilt om panoerza). 9. Panoerz (przednl 1 tylny/boozne, w cm). 

10. Dziala (w - tylna wiezyczka, s - specjalne). 11. Makaymalny poalom energil (neJ). 12, Regeneracja dzial (nJ/s przy 26% energü na dziala). 13, Fooieü raJüetowe. 



Banshee 1 



Bearoat 
Dragon* 



Dralthl 
Excalibur 
Helloat* 
Longbow* 

Razor 



lekki mysllwlec 



ci^2ki mysüwiec 
ciezki myällwlec 



arednl mysllwlec 
ol^Äkl mysllwlec 
Öredni mysllwlec 
bomoowiec 

leWtl mysllwlec 



Thunderholt cl^zki myfillwieo 
VlndMcatOP* sretol myaliwiec 



13 

2^2 lekkle 

4 torpedy 

2x4 srednle 

2»4 drednle 

4^2 srednle 
2 torpedy 

2 «3 lekkle 
2*2 firednie 
1*4 ärednle 

4*2 ärednle 

2*3 ärednle 

4 torpedy 

4*4 srednle 

4*2 ärednle 

1 torpeda 
2*3 srednle 

3 torpedy 
2*3 srednle 
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Pociaki ralcietowe 



1 


2 


3 


4 


8 


6 ' 


7 


Mine 


400 


- 


- 


6 


1800 


- 


Priend-or-Foe 


360 


1200 


600 


80 


20 


- 


Image Recog. 


480 


1600 


600 


80 


15 


1,0 


Leech 


150* 


1400 


800 


80 


20 


6,0 


Heat Seeker 


400 


2000 


800 


80 


10 


2,0 


Torpedo 


2000 


1000 


200 


20 


16 


12,0 


Dumbfire 


800 


3000 


1000 


- 


8 


- 


Mace 


1000 


1200 


800 


- 


20 


- 


Starburst 


100 


1200 


800 


80 


20 


- 


Coneburst 


100 


1200 


aoo 


80 


20 


- 


MIP 





320 


200 


30 


- 


2,8 


Flash-Pak 


60000 


600 


400 


60 


3600 


5,0 



* Leech redukuje na staie poziom zasilania o 180 punktöw. 

1. RodaaJ poclsku. 2. Sila przebicia (du)* 

3. PrQdkoöc maksymalna (km/s). 4. Przyspieszenle (km/s*). 

5. ManewrowoexS (w skali od 1 do 100). 6. Okres aktywnoöci (s). 

7. Czas namterzania celu (s), 

Seria Giro«. Wybör 8 mi^ji m 3: ISA, 19A, SOJL 

18A. Circe (1), Obrona naziemnego centrum kontroli klimatu na Clrce 
V, Najpierw trzeba znlfizozyö wszystkie czolgt. Warto zaczaö od rakieto- 
wego. MisJa Jest trudna, nie ze wzglQdu na niebezpiecznego przeciwnika, 
tylko brak czaau - ozolgi azybko niszcza^ centrum. 

19A. Circe CR). Oohrona ewakuowanej ludnoöei z Circe VTL Lot na 
Vlndicatorze. Ochrona wahadlowcow - kilkakrotny przelot, za kazdym 
razem atak mysliwcöw wroga. 

20A. Giro© (3). Patrol rejonu waznego punktu skoku. Duza llczba 
piratow, mysliwce Excalibur oraz nlszczyciel. Aby wypetnio misjQ, 
wystarczy zniBzczyc wszystkie mysliwce. 

21 A Clrce (4). Lot w mgJawicy. Mi^Ja laczona. 1. grupa - atak na 
llnie zaopatrzeniowe Konfederacji. Nalezy zniszczyö konwoj. 2. grupa 
(Catscratch) - „zdjgcie" niewielkiego satelity. W trakcie ml^Ji komunikat, 
ze Catscratch ma klopoty, Po uratowaniu C. warto zniazczyö jego statek, 
aby wrog nie przejal z powrotem satelity. Jezeli nie ratujemy C. - brak 
mozliwoöci wyboru t kolejna mlaja - 23A, 

wybör laS miaji: a«A, 83A. 

22A Circe (8). Samotna misja. Atak na linie komunikacyjne Konfede- 
racjl, Druga cze^öö nü§]i tdentyczna Jak 23B, tylko Dekker z komandosa- 
mi na wahadlowcu. 

23A. Circe (6). Samotna mieja z wykorzystaniem systemöw maskowa- 
nia. Nalezy znlszczyc obrone powtetrzn$ 1 naziemna^ (wiezyczki lasero- 
we) przeciwnika. Wystrzelenle komandosöw w MlP-ach przy wejßoiu do 
podziemnej bazy wroga. Druga czq&6 mi^ji identycznajak 23B. 

Serla Speradon, Wybör 8 miaji % 3: 18B, 19B, HOB. 

18B. Speradon (1). Zdobycle myäliwoöw. Misja iaczona. 1. grupa 

- samotny atak z uzyciem systemöw maskowania. W pierwszym punkcie 
nawlgaeyjnym nalezy zniszczyö bojQ radarow$ 1, nie podejmujao walki, 
dalej leotec „na iüewidzialnoaci*\ Celem misji jest unleruchomienie Jak 
najwiekszej llczby myäliwcöw Bearcat - rakiety I dzlsia Leech. 2. grupa 

- powstrzymanie duzego patrolu myfillwcöw przed dotarclem na miejsce 
akcjl. Jedna z trudnlejszych miaji. 

19B. Speradon (2). Przejecie fabryki bronl. Misja laczona. 1. grupa 

- samotna akcja. Nalezy zniazczyö ochrone, myfiliwska^ 1 obronic wahadlo- 
wiec z komandosami. 2. grupa - zabezpieczenie „tyiöw". 

20B. Speradon (3). Atak na stabo broniony lotniskowiec. Misja 
laczona. 1. grupa - najpierw trzeba zniszczyö" obrone. myöliwska^ potem 
wszystkie wiezyczki. Na koncu nalezy uszkodziö silnlki (Scatter Gun). 
Podczas ataku na lotniskowiec warto przerzuciö dodatkowo energiQ z 
eünlköw na tarcze (pr^dkofic nie jest tak wazna jak ostona). Nie warto 
sIq zbytnlo spieezyö - statek nie ucieknie. 2. grupa - zabezpieczenie 
„tyiöw". Misja meczaca i dluga, ale w sumie niezbyt trudna. 

21 B. Speradon (4). MiQfa la/izona. 1. grupa - przej^cie zaopatrzenia. 
Nalezy zaatakowaö konwöj i unieruchomiö atatek flagowy (Leech Gun). 
Wystrzeliö komandosöw w MTP-ach. 2. grupa (Catscratch) ma „zcyaö* 
niewielkiego satelite. Sytuacja identycznajak w 21A. Jezeh nie ratujemy 
C. - misja 22B. 

Wybör 1 s 8 nÜBJi: 22B, 83B. 

22B. Speradon (ö). Grupa pilotöw Konfederacji zamierza przejiö na 
stron^ Öwiatöw Qranicznych. Nalezy zapewniö im eskort^ podczas 
ucleczkl. W trakcie miqji komunikat o bardzo waznym konwoju. Przejöcie 
do misji 23B - tylko Dekker w wahadlowcu. 



23B, Speradon (6). Zdobycie bronl* Zadania misji identyczne jak w 
2 IB. NIE nalezy czekaö na powröt MIP-öw, tylko po otrzymaniu komuni- 
katu o wykonaniu misji natychmiast powröciö na Interpida* 

24. Teiamon (1). Misja zwiadowcza. StrzelaÖ tylko w konieoznoöcL 
Eskorta wahadlowca z komandosami. Lot na Dragonie. 

25. Callimachus - Axius (1). Mlaja zwiadowcza w systemie Caliima- 
chus - zniszczyö wszystkie jednostkl wroga (nie moÄna dopußcid, by 
choö jeden myöliwiec wykonal skok do Axius). Po skoku do eystemu 
Asdus nie nalezy atakowac zadnego statku. Na zadanie kodu identyfika- 
cjjnego wybraö pierweza. mozliwoöö CFN, M+GN, M). 

26. Axius - Callimachus (2). Powröt na Interpida. Mozna zniszczyö 
wszystkie myöliwce lub uciec przy wykorzystanlu aystemu maskowania. 
W punkcie skoku w systemie Callimachus - zniszczyö wszystkich 
przeciwniköw. 

Wybör 1 m M mi^i: 87A, 87B. 

27 A. Ella (1A), NaleÄy obroniö Intrepida przed kilkoma falaml 
ataköw: fregata i myöliwce HeUcat; kraäownik, mysliwce Hellcat i 
bombowce Longbow; nlszczyciel, myöliwce Bearcat i bombowGe Longbow. 
Najwi^ksza iiczba przeciwniköw w grze, 

27B. Ella (1B). Atak na euperbaze. Konfederacji. Flash-Pack. Lepiej 
wybraö misje. [27A] - tatwiejsza dalsza gra. 

28. Ella (2). Obrona Intrepida przed atakiem Vesuviuea. Misja zostaje 
przerwana w trakcie. Po otrzymaniu komunikatu o jej zakonczeniu 
trzeba wyladowaö. 

29. Ella (3). Atak na Vesuviusa. Nalezy zniszczyö ochrone myöliwcöw 
1 skupiö si^ na wiezyczkach laserowych superlotniskowca. Gdy zniszczy- 
my wiQkszoäö obstawy, Vesuvius ucieka - skacze do Systemu Sloneczne- 

30. 8ol Cl). Pogon za Vesuviusem. Nalezy zniszczyö superlotnisko- 
wiec. Trzeba wleoieö do jego srodka i zanim myöliwiec doleci do potowy 
odpaliö Plash-Pack. Jezeh zuÄyllsmy go w 27B mozna uzyö salwy z 
dwöch torped i rakiet nie kierowanych Dumbflre (röwniez atak od 
wewng^trz), Po odpaleniu pocisköw lepiej skorzystac z dopalaczy i 
wylecleö jak najszybciej z Vesuviusa. 

31. Sol (2). Samotny lot na ZiemlQ. Po drodze spotkanie z Seetherem. 
Trzeba zniszczyö wszystkie jednostkl (lekkie mysliwce Arrow z syste- 
mem maskowania} i baz§ orbitaln^ Konfederacji. 

32. Sol (3). Misja konczaca, Przygodöwka. Nalezy zapobiec wybuchowi 
wojny i przekonaö Senat, ze admiral Tolwyn jest zdrajc^. Kolejne 
odpowiedzi: 

- Setze the moment. 

- Two can play that game. 

- Dance around him... 

- Hell trip himself up. 

- Like bioweapons? 

- Teil them more,,, 

Jacek Sicxuk 



Dziala 












Bron podstawowa 












1 


2 


3 


4 


6 


6 


Laser 


18 


10 


2000 


2,6 


0,26 


Ion Cannon 


30 


30 


1800 


2,3 


t 38 


Heavy Ion Gun 


50 


40 


1600 


2,6 


0,36 


Mass Drlver 


46 


28 


1200 


2,0 


0,30 


Heavy Mass Driver 


60 


50 


12O0 


2,6 


0,48 


Particle Gun 


43 


22 


2100 


2,0 


0,40 


Photon Gun 


32 


30 


1800 


2,6 


0,48 


Heavy Photon Gun 


74 


60 


1200 


2,8 


0,46 


Plasma Gun 


67 


44 


1200 


2,5 


0,60 


Tachyon Gun 


70 


40 


1600 


2,0 


0,35 


Light Tachyon Gun 


60 


30 


1900 


2,0 


0,38 


Bron epecjalna 












1 


2 


3 


4 


8 


6 


Scatter Gun 


30 


100 


1800 


2,5 


0,30 


Pission Cannon 


zmienna 


BOO/s 


1300 


4,0 


0,00 


Leech Gun 


10* 


8 


1300 


3,0 


0,25 


Stormfire Gun 


4 


8 


2000 


1,6 


0,00 



* Leech redukuje na stale poziom zasilania o 10 punktöw. 

1, RodzaJ bronl. 2. Sila ognla (du), 3. Zuzyta energia. 

4. Pr§dkoöö pocisku (ton/s). 6, Okres aktywnoöci bronl (s). 

6, Cssas przeladowanla (s). 
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DISKGDITOR 
DR€AM 
TEAM 



■M^. FMfe. mmm 

DDT 



Z uwagi na doöö duz% liozbQ poprawek do nowoöci, w tym odcixiku 
DDT tylko kölko weteranöw, a ewentualne uwagl, odpowledzi na llsty i 
pytanla dopiero za nüesi^cl (Miesle^c temu plsalem to saino, ale llfe is 
brutal and füll of poprawkas.) 

KÖLKO WETERANÖW 

BATTLE ISLE 3 (PC) 



Grzebiemy w pllku SLOTx.SAV w podkatalogu SAV. Od offeetu lBDlh 
zn^Jdi^at ß *Q informaoje o jednostkach. Dane kazdej z nich zejmiy^ 26 
bajtöw. Przyjmujeiny za OOh pierwszy b^Jt danyoh (offset lBDlh, 
IBEBh, ICQBh itd.). 
offset 

+G2h llczebnoöö jödnostki (maks. 7Fh) 

+Q3h do6wiadczenie (wartoöö od OOh do OBh) 

+07h TQüzai Jednostki (wartoöci od OOh - PLANUM 6, do 3Fh - 

PTERANO; pefcia Usta w DDTpack) 
+06h paliwo (2 b^jty; maks, FF 7Fh; w zaleÄnofioi od Jednoetkl 

wartoöö ta bywa w grze zmnlejezana) 
+ÜAh dane o uzbrojenlu (4 razy po dwa b^Jty; maks, dla 

kafcdego FF 7Fh) 
+17h strona, czy tez „wlaöciclel" Jednoetkl; wartoöö bywa 

röÄna w zaleznoöoi od Bcenarlusza, poröwn^Jcie z Innyml 

jednoatk&mi 

shadow of the Marcin Wlchmry (Hallwml 



BATTLES IN TIME (PC) 



Flik SG ma doöö nietypow^ poetaö - to plik tekstowy, co oznacza, ze 
mo&na go zmieniaö dowolnyrn edytorem (chociazby tym z Norton Comman- 
der^ ktöry jednak moze nie „wyrobiö ßiq* przy wi§kßzych plikach). 

W llnykaoh: drugiej, piQtnastej, dwudzlestej öemej 1 czterdzieetej 
pierwszej druga liozba - to punkty zakupu (Buy Points) kolejnych 
graozy. Od 60. linyki w pllku zaczyns^ 0*3 Informaoje o mlaetach 
- kazda linyka to informacja o Jednym mieöcie. Oddzielane przecl iik a ml 
dane to kolejno: nazwa mlasta ttfqta w cudzyslöw (10 znaköw), wlelkoöö 
mlasta oraz „wlaöclcier QXJS - ktöiyfi z graczy, -1 oznacza miasto 
neutralne). Qstatnia Uczba w linyoe to w przypadku mlast neutral- 
nych, 1 dla miejscowoöoi z^]Qtyoh przez wojeka lub liozba ujemna, gdy 
miasto „podporz^dkowiye b1q* nowemu wlaÄoioielowt W pierwszq] linyoe 
po danyoh ostatniego miasta - druga liozba to numer aktualnie rozgry- 
wanej tury, Cztery linyki niAqj zaczyna bIq kolejna partla danych o 
graczach* Na kazdego gracza przeznaczono jedn^ lub dwle linykL W 
pierwszej z nlch znajdi^e sie tylko Jedna liozba - rodzaj gracza (0 - brak, 
1 - ozlowiek, 2 - komputer, 3 - kolega na linii). Jeöll graoz istnieje, w 
drugiqj llnijoe mamy: Jego üni$ w cudzysiowie (12 znaköw) 1 wynlk 
punktowy (Uczba po PIERW8ZYM przeclnku), 

Po danyoh o graczach i llnjjoe z cyfr^ rozpoozyn^j^ siQ dane o 
jednoatkaoh. KaÄdy graoz moie mieö do plQödzieeiQciu Jednostek (+ 
HeadQuarters, zawsze jako plerwaza), Jezell danej jednoatkl nie ma, 
wystQpuJe tylko jedna lln\Jka z liczb^ -1, jeiell jeet, to dane o nlQj 
z^fmuj^ oeiemnaöcie linyek, 

W pierwszQ) liiujoe mamy typ jednostki CO - Anny T 1 - 8DÜ, 2 - 
Camouflage, 3 - Reconnaisance, S - HQ). Kolejne linykl to dan@ o 
poszczegölnych typach oddzlalöw wchodz^cych w sklad Jednostki (w 
kol§jnoöcl podanej w lnstrukoji na etronach 86/58/60/62 - w zaleznoÄci 
od strefy czasu). LiczbQ w kazdej linyoe obllozamy w naetQpuj^cy apoaöb: 

266 * OryglnalnaLiczbaOddzlaiöw * LiczbaPozostaJychPrzyÄyoiuOd- 
dzlalöw 

Przykladowo, Jeäü w roku 2026 nüellömy pocz^tkowo w jednostoe 4 
helikoptery, a oetaJy nam al^ Jedynle dwa, w drugiej linyoe po typie 
jednostki wpisiyemy 286x4+2, ozyll 1026. 

W ezeenaßtej linyoe po typie jednostki (plerwaza llnjjka z trzema 
llczbaml) pierws^a wartoöö to suma ww. Uczb (dod^Jemy wai"toöci dla 



wszystklch oddziaiöw), trzecla natomlast - polozenle. Obliczamy Je tak: 
jeÄeli X i Y to wspölrz^dne jednoetkl Giczone od 0), to nalezy wplaa^i 
liozbQ röwn^ Y * Szerokoä6Mapy + X. W drugiej linyoe naezego aave'a 
znfijdiye bIq nazwa pliku .BTL, z ktörego czytana Jeat mapa. W tymze 
pllku pierwsza liozba w drugiej linyoe to szerokoöö mapy zmnl^Jazona o 1. 

Marc/n „Tftm Grmat Otfmdcr' Wlchmry 

PB Prawte wszystkle pliki .ICSO to zwykie PCX-y. 

REALMS OF CHAOS (PC) 



HM 



Komputer tworzy aave'a w pliku BOC.SGx Liozba ozerwonych 
krysztaiköw zaplsana jeat pod offaetem 3969b. Maksymalna wartoäö to 
FFFFh, ale lepiej wpiaaö troch^ mnietf, gdyi po zebranlu küku nastQp- 
nyoh licznik „przekTQCi sIq" 1 nie b^dzlemy miell nie. 

Georgias Furklotts (Szczecin! 

SENSIBLE WORLD OF SOCCER 95-96 

(AMIGA) 



Na pocz^tek pienletdze. Bez wzgl^du na dhigoöö pliku (zaleäy ona od 
ligi, w ktörej gramy) forsa zapiaana jeat zawsze pod offsetem DBDCh (na 
4 bejtaoh), Jeöll pomyliliömy at^ przy wyborze wlaan^J narodowoöoi, to 
wystarczy w SG znaleiö wlaene imiQ i nazwisko, Narodowoöö Jeat 
wpisana 21 b^Jtöw po pierwszej llterze imienia, inl^dzy ilterkami „U". 
MoÄemy tat zmieniö Imiq 1 nazwlsko. 

PrzejdÄmy do oharakterystykl pilkarzy. Przyjmiyemy, 2e pierweza 
Utera imienia pllkarza ma offset OOh. 

1. Numer na koszuloe znstfdvye ei^ pod offsetem -01h ü©^ n ^t w 
lewo), Dla graezy zn^)duj^cych slQ poza tawket rezerwowych Jeet to 
numer 16. 

2. Narodowoöö zapisana jest pod offsetem -03h. Mo^na wplsaö 
wartoöci od 00h do 97h, 98h oznacza Custom (zwycz^)ny). Jeöli wplsze 
sIq coö powyzej tego, zamiaat narodowoöol pojawi^ sIq jakieö ömleci. 

3. Bajt pod offsetem +17h to pozycja na bolaku razem z wlzerunklem 
pllkarza: 

OOh bramkarz 60h prawy örodkowy (RW) 

20h prawy obroöca (RB) AOh lewy örodkowy (LW> 

40h lewy obronoa (LB) COh örodkowy 
60h obronoa EOh atfiümy^cy 

Podane wartoöoi okreölqj^ pükarza - bruneta, dodaj^c 8h dostsjerny 
blondyna, a 10h - Murzyna, 

4. Pod offaetem +18h mamy wykluozenla z gry: 

00h wszyetko w porzt^dku, piikarz Jest caly 1 zdrowy 

01h/02h/03h wykluezony na jeden/dwVtrzy meeze z powodu 

ozerwonych karte k 
20h ma bandaz na glowle (Jeat podatny na kontuzje) 

40h/60h/80h/A0h wykluezony na Jeden/dwa/trzy/aztery meeze z 

powodu kontuzji 
COh nie wladomo, kledy graez wyzdrowlqje 

EOh pllkarz nie zetgra do koöca sezonu 

ö, B^t o offsetach +19h...+lCh to zdolnoöci pükarza. Jeat to jedyna 
rzeoz, ktörej nie rozszyfrowalem. Skutkiye tu metoda, te FFh Jest 
n^Jwytßz^ wartoöci^ osia^gniQt^ w jednym bajele. Podam parg przykla- 
döw; Romario (chyba ka£dy faJi pllkarski wie, kto to jest [Aktor? - 
MW.]) ma 07h FFh 7Fh 6Fh T Baresi (AG Milan) - 04h 3Fb F6h F8h, 
Roberto Bagglo - OFh F6h 6Fh 7Fh. 

6. Pod offsetem +lDh mamy cenQ pllkarza. Waha sIq ona od 26 tys, 
<00h) do 16 min (30h), Wezystko powyzej 30h to 6 tya, 

7. Pod offsetem +lEh na 4 b^]taoh zapisane b^ atrzelone gole. Nie ma 
aensu wplsywewS FFh, gdyz waJ*toöö wyzenye si^ po wbloiu kolejnej 
bramkL 

8. Cena zawodnika podana w punkeie 6 jest jego cenq wyjöoiow^. 
Wszystkle j^J zmiany zapisane so, pod offeetem +22h (ozyll oztery bej ty 
przed nast^pnym zawodniklem). Muszq przyznaö, te wlaönle nad tym 
gjowllem siQ n^jwiQcej, Wartoöö 9 Ah oznacza, ze graoz Jest Juä wypröbo- 
wany, lecz nie ma Jeszoze aktualnej wartoöci (jest RE6), natomiaet 9Bh 
okreöla gracza, ktöry nie gral jeszoze w zadnym meezu, a do klubu 
przyszedl na pröbQ Oöst TRIAL). 

Wartoöol 00h„.7Fh oznaczai% ±e cena gracza podnlosla si^ t natomlast 
FFh.,.80h - cena apada. 
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9, Dodam jeszcze, £e moÄna zmieniad nazwiska i imiona pilkarzy oraz 
treneröw. Zawsze zaraz po Üterkach „ü" (okolo bajtu DB48h) znajduje 
si$ dane naszego zespohi. Moina takäe zmienlö nazwy druäyn i pucha- 
röw, jednak trzeba troch^ poszukaö. 

MmtBUMX Bartkowski {Wrocimwf 



SIMISLE (PC) 



Orzebiemy w pllkach SISLB?.SI t zapisanych w podkatalogu SAVBQA- 
Forsa zapieana jeat pod offsetem 90h na czterech bajtach; maksy- 
inalna wartoeö to FF FF FF 7Fh. 

Jeieli natomiast chcemy zmienlö umlejQtnoöci ktöregoö z naszych 
agentöw, musimy najpierw odnaleää w pllku Jego lmlQ i nazwlsko 
oddzielone znakiem podkreslenia (np. Bob__Moon). Przyjmujemy, ±e 
pierwszy znak Imlenia ma offset 00h. Wszystkle cechy zapisane s$ na 
dwöch bajtach 1 moga. przyjaö wartosci do FF TFh. 

EMPLOYMENT 
FAUNA Sc ZOOLOGY 
FLORA & FORESTRY 
CONSTRUCTION 
EXPLORATION 

SlmMarcinWIchary 20ÜÖ 



+47h 


NEGOTIATION 


+Blh 


+49h 


LOCAL CULTÜRE 


+Ö3h 


+4Bh 


INDUSTRIAL 


+Böh 


+4Dh 


LOCAL ECOLOGY 


+07h 


+4Fh 


CRIMINAL C0NTAGT8 


+B9h 



SWORDS OF XEEN (PC) 



Przeprowadzamy edycjq pllku SWRDS??.SAV Odnajdujemy pierwszet 
liter§ imlenia Jednego z naszych herosöw, po czym przyst^pujemy do 
dzielenia mlqsa. 

1. Od 21. bajtu poczawszy od pierwszej litery Imlenia bohatera 
zaczynaja slQ dane o Jego cechach. Kazda cecha zajmuje dwa bajty, przy 
czym drugi bajt to chwüowy wzrost/spadek jej wartofioi. Jednym siowem, 
na staie moiemy wklepaö maksymalnle 258 (FFh) punktöw dan§j cechy. 
Istniqje moÄUwoöö zniiany pierwszych siedmiu wartosci z oharakterysty- 
kl kaidej postacl. Poziom zaawansowanla bohatera znajduje si$ pod 35. 
bajtem od pierwszej litery Imlenia 

2. Wtek bohatera obliczany jest przez odjscle od obecnego roku daty 
Jego urodzin. Moäna wIqo zmienlö aktualna, dat$, ktöra znajduje siq pod 
offsetem 3583h (i takäe zajmuje dwa bajty). Stad ju± tylko maty kroczek 
do uczynienia z iebraköw bogaczy, gdyz; nieoo dalej, pod offsetem 367Bh 
znajduje siQ kasa. 

3. Jegli ohoeez, teby bohater stai bIq Schwarzeneggerem, to wpisz w 
342 i 344 bajt FF76h (ok. 30 tys. punktöw maglcznych 1 äyclöwych). 

4. Od 323. bajtu rozpoczynajet slQ dane o kondycji postaci. Jeöli mamy 
tarn 00h, to wszystko Jest OK. Kolejne „przypadki", jakie moga^ nam eiq 
zdarzyö, to: 



323 


CURSE 


331 


ASLEEP 


324 


HEART BROKEN 


332 


DEFRE88ED 


325 


WEAE 


333 


GONFÜSED 


326 


P0I80NED 


334 


PARALYZED 


327 


DISEASED 


33B 


UNCONCIOUS 


326 


DJ8ANE 


336 


DEAD 


329 


IN LOVE 


337 


IN STONE 


330 


DRUNK 


338 


ERADICATED 



B. Jesll ohoemy zwi$kszy6 prawdopodobleftstwo, te nasi milusiüscy 
poradza_ sohle z zagrozeniami, to od 311. bajtu zaczynaja bIq RESISTAN- 
CES (odporno6<5); 

311 FIRE 317 POISON 

313 COLD 319 ENERGY 

316 ELECTRICITY 321 MAGIC 

Kaäda informaqja zajmuje po dwa bajty, przy czym pierwszy to 
wartoöö stala, drugi - czasowa. Na staie moäna wklepaö maksymalnle FFh, 

6. Majac 30 tya. punktöw magü wypadaJoby potrzaskaö czyms 
konkretnym. Wszystkle ozaiy, Jakie moina u2yßka^ w grze, umieszozone 
83t pod offsetami od 181 do 163 (ozasami 160), przy czym 01h - czar 
jeat, 00h - nie ma. 

zmlanle facjat 1 wszelakiego ielastwa oelowo nie wspominam - duzo 
tatwlej to zrobiö po prostu grajac 

tukasz Trauth, Ludzkt Luke (towicz) 



WARCRAFT 2: TIDES OF DARKNESS (PC) 

Inform»oje o s&wodnikach 

Przegladajac SG odnoei sie wraäenle, äe gra byla na poczatku 
projektowana z mysl^ o aä 18/16 graozach! Jednak aktualnie mo^e 
uczestnlozyd w niej do 8 graczy - oznaczonych odpowiednio kolorami: 
czerwonym, niebieskim, morsklm, fioletowym, pomaraÄczowym, szarym» 
biaiym \ äöltym. Wszystkle dane o zawodnikach zaplsywane s^ wta^nie w 
takiej kolejnoöci. 

Pod offsetami 2F4h...2FBh mamy informacje o statusie kaÄdego 
zawodnika. 00h oznacza, te graczem o tym kolorze sterujesz Ty; 01h 
- graoz jeat sterowany przez komputer; 03h - zawodnika o tym kolorze 
nie ma. Informacje o zasobach zlota/drewna/ropy dla plerwszego graoza 
(czerwonego) zawarte s^ pod offsetami lF4h/lB4h/234h. Dia naatQpnego 
graoza (niebieskiego) dodajemy 04h, dla kolejnego znowu 04h itd. 
Wartoöci zapisane s% na czterech bajtach, leoz FF FF FFh powinno 
wystarczyö. Bajty o off Betach 4E6h...5D4h zawleraja InformaqfQ o 
stosunkaoh mi^dzy graczami (wojna/poköj). Nie stanowl wi^kszego 
problemu rozszyfrowanie tej informacji, podam tylko, te wpisanie 
samych zer powoduje natychmiastowy poköj mlQdzy wszystkimi 
zawodnikami Qsomputer nie robl nie, nawet gdy go klepiemy). 

W pliku moÄna znale^ö jeszcze lnne clekawe informaqje, leoz znöw 
nie ma miejsca, aby je wszystkle zamleöciö. Dla ulatwlenia mogQ doda^S, 
te Informaqje o wynalezionyoh ozaraoh zaczynaja si^ od offeetu 74h, a 
niektöre dane o ulepszonym uzbrqjenlu (straaiy/tarcze itp.) od offsetu 
274h. 

Informacje o obiektach 

W pliku moga, znajdowaö st^ dane ai do 600 oblektöw CJednostek, 
budynköw itp.). Informaqfe o kaädym obiekeie zajmuje 132 bajty. Dane 
pierwszego obtektu zaczynaja si§ od offsetu BAI 56h, druglego - od 
BA0D2h (132 bajty wczefinisj), ostatniego zbA - 46C7Ah. Przyjmujemy, 
te dla szukanego obiektu pierwszy bajt (czyü bajt pod ww. offsetami) ma 
offset 00h. 

Bajty pod offsetami +41h, +43h 1 +4 7h to InformaQja o rodzaju 
obiektu (Footman r Gryphon Rider, Watoh Tower itp.). We wszystkle trzy 
bajty naleäy wplsaö TAKIE SAME wartoäci od 00h do 68h (inne to np. 
rozkladajace sie zwloki, budynek podezas konstrukeji i tym podobne 
smleoi). Wartosci parzyste odnosz^ siQ do ludzi, nieparzyste - do orköw. 
Niestety, na pehia. listQ nie ma tu miejsca (ale bgdzie w DDTpack). 

Inne offsety: 

+8Ch energia (2 bajty); wpisanie np. FF 7Fh daje niesmiertel- 

noööl 

+90h üoöö mana (1 bajt; maka. FFh) 

+96h, +97h strona, czyll do ktörego graoza naleÄy dany obiekt. W 
oba bajty naleäy wpisaö iß sama, wartosä z zakresu 
00h... 07h lub OFh (obiekt neutralny, np. kopalnia). 
Drugi bajt (*97h) lnformuje tylko o kolorze „ubrania" 
danej jednostki, tak wIqc mozna robiö niezle jajca w 
grze przez kabel lub sleö (zmleniamy kolor naszych 
Jednostek na kolor np. sojusznika naszego przeciwnika) 

Krötkle podpowiedzl, Jeäeli b^dziecle sami szukad dalej (gdyä moäna 
jeszcze znaleiö wiele olekawych rzeczyl). Czary rzueone naJednostkQ 
przechowywane s^ w dwöch bajtach, oznaczajacych czas, przez Jakl 
jeszcze b^d^ dzlalaly. Wartoöö okreölajaca „zasobnoö^* 1 naturalnyoh 
Trödel surowcöw (kopalnia i zlo&e ropy) Jest podzielona przez 100. 

Marc in Wie Mary 

WARHAMMER - SHADOW OF THE 
HORNED RAT (PC) 

1. PrzejcLÄ do podkatalogu tbmp, tutaj komputer zapisuje stan giy. 

2. Zajrzyj do pllku ARMY.MBC, sa, w nlm dokladne dane o Twoloh 
Jednostkach. 

3. Odszukaj lliujkg rozpoczynajac^ sIq od ietstata:s_ilde= (ka£dej 
Jednostoe przypada jedna linyka). 

4. Interesuj^ naß druga i trzecia liczba po znaku röwnosci. 8a, to 
odpowiednio; üczby postacl w oddzlale przed 1 po bltwie. 

8. Zmieniane liczby wpisujemy normalnle w ASCH (normalny tekst). 
Bezpieczna, wartosci^ Jest w obu przypadkach liczba 32. JeÄell trafl nam 
sIq linyka z jednocyfrowymi liezbami (np. 1 9,9^8,8) to nie ma sig co 
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martwiä, nieco dalej Jest kilka cyfv (09 09 09 09 itd) - ss, to wolne 
miejsca, w ktöre nalezy przesunaö nasze Uczby. 

Krzysztof Jedrzejczak (Lödt} 

Uwaga poczatkujacylll Jeöli nie wiecie, Jak grzebaö w pükach, a nie 
macie doatepu do starszych numeröw Gamblera, przyöUjcie dyskietke, HD 
z koperta^ zwrotna^ Doetaniecie na niej zestaw DDTpack, w ktöiym 
opröoz potrzebnyoh do zmienlanla save'öw programöw znajdziecle takze 
wszystkie odcinki kursu ZIELONO MI - WLAÖNIE TAX. Qbjataia on 
dokladnie wlele tajniköw grzebania. A jezeli ktoö dostaljuä zestaw 
DDTpaok i chclalby zamiaet niego otrzymaö TeTepaok, wystarczy 
wapomnieö o tym w liöcie. 

W tym nüasiacu nagrody otrzymuja; Matouu Bartkowald z Wrocla- 
wla oraz Krsyistof ZawiBlo z Gliwic. 

Marcin Wichary (in Stereo where mvaitabief 




Prosilera Was o krötkle opracowanle, dotyczace gier RPG na AmigQ 
(taklch, ktöre nie mialy wer^Ji pecetowej) i z przyjemnoäcia^ mogQ 
poinformowad, iz moja proöba spotkala sie. z odzewem. Piotr Slobodzlan 
przedstawia 7 amlgowych rolplejöw, 

Legacy of Sormaü - kontynuacja doatejpnej na AmigQ, Atari ST, C64 i 
PC gry Eero Queat. Qracz kieruje grupst czterech postacl, ktöre moze 
wybrac* epoöröd oömiu dost^piiych. Aby przywröcic" panowanie dobra w 
kralnle Rhlal nalezy oonalezö kilka artefaktöw i wyellmlnowaö lorda 
Ventraxa, Na gracza C2eka 9 interesujacych misji. Walka jest prowadzo- 
na przez komputer, a my mozemy sie, Jedynle przygladaö, MiQdzy 
poszczegölnymi misjami mozna dokonaö zakupöw w sklepaGh. Qra jest 
wyposazona w automaping, obsluga bardzo prosta i nie powlnna nikomu 
sprawiö problemöw. 

Liberation - druga czqsö gry Captive. Kierujesz poczynanlami grupy 
czterech androidöw, ktöre penetntfac ullce miast muszßt zebraö material 
dowodowy przeciw antyspolecznej dzialainoöci sluzby bezpieczenstwa, a 
takie uwolnic zakladniköw, Kluczem do sukceeu jest odnalezienle osöb, 
ktöre coö wledza, i nakioiüenie ich do podzielenla siQ informacjaml z 
druzyna*. Wazn% rol^ odgiywaja^ pieniadze, a zdobywaö je mozna zaröwno 
w sposöb uozciwy (handel), Jak i nieuczciwy (napad na bank). W grze nie 
wystQpitfe magia. W Liberation podobnie jak w Space Hulk przeeuwanie 
ekranu jest pÖJplynne. Mozna spogladaö do göiy i na döi, a takze kre^cic 
glowa, na bokL 

Ambermoon - Jest kontynuacja gry Amberetar. Akcja toozy sie. w 80 lat 
po wypadkach majacych mlejsce w pierwszej czQgci. Zadaniem gracza jest 
ur^,towanle planety przed zaglada^ Czderzeniem z olbrzyxoini cialem 
nlebieakiiii). Druzyna bohateröw llczy szeöciu cztonköw, mozliwe jest 
prowadzenle konwersacji z napotkanymi postaciamL Cecha^ ktöra wyröznia 
Ambermoon, sa. dwa rodzaje okna widoku: patrzenie z göry (z pötukosa) 
oraz widok 3D (podobnie Jak w Legends of VaJour, przeauw ekranu jest 
wte4y ptynny). Interfejß uzytkownika sklada siQ z calkiem aporej liczby 
ikon. Qranka i rnuzykajak na moÄliwoöci Amtgt - znakomite. Qlöwna. wada^ 
giy jest straazliwa zon^lerka dyaktetkami (ohyba ze si^ ma HD). 

Tower of Souls - w tej grze Twoim zadaniem jest pokonanie zlego 
demona zamieszkujacego tytnlow^ Wiez§ Dusz i odebranie mu magicz- 
nych krysztalöw mocy. Prowadzimy tylko jednego bohatera. Qra zawlera 
wlele elementöw zr^cznoÄciowych. Bardzo rozbudowano inagiQ, interesu- 
Jacy Jest np. pomysi wytwarzania mikatur o röznoraklm dzialaniu, ze 
skladniköw znalezlonych podozas penetraqji wleÄy. Miizyka 1 grafika na 
niezlym poziomle. Qra wymaga koäci AGA. 

Kni^btmmre - Jedna z najstarszych gier role-playing na AmigQ. Akcja 
toczy siQ w äwlecie przypomlnajacym senny koszmar (atad i tytul). 
Gracz kieruje grup^ czteracb bobateröw t ktörzy zostali w tajemniczy 
sposöb przeiüesieni do tego ziowrogiego swiata. Bohaterowie mog% 
nalezeö do Jednej z szeaciu ras i wykonywaö jedn% z szesclu profeqji. 
Doä6 nieprzyjemna. cecha, gry Jest bardzo wysoka zywotnoöö potworöw. 
Pocza.tkujacycb to moze zniechecic. 

Black Crypt - bohaterowie, ktöryml kienjesz (czterech) musza. 
spenetrowaö tyt\ilow^ Gzarna, KiyptQ, zebraö czteiy magiczne artefakty i 



za ich pomoc^ pokonaö zlego maga. W skiad grupy bohateröw wohodza; 
wojownik, kleiyl^ mag i druid, W Black Ciypt bardzo rozbudowano System 
czaröw (60 zaklQö), a dzie^ki czarowi Wizard Bight automatycznie rysuje 
slQ mapa przebytej drogl. Gra wyröznia bIq bogactwem rekwizytoml i 
spoiym bestiarium. Ciekawoatk^ sa. specjaine poziomy podwodne, ktöre 
mozna zwledzaö tylko wtedy, gdy posiada sie_ odpowiednie przedmioty 
magiczne, Black Crypt w wielu momentach przypomina Eye of the 
Beholder 1 na pewno jest programem wartym polecenla, [W numeraoh 7 i 
8 Qamblera z 1994 r. drukowalismy rozwlazanie tej giy - red.] 

Crystal Dragon - kolejna gra nawla^ujaca do Dungeon Master czy 
Eye of the Beholder. Oraoz kieruje poczynanlami dwöjki herosöw (szeöö 
profegji do wyboru r als tylko jedna raea) i musi zlikwidowaö umyslowo 
chorego maga Imieniem Arlath. Oczywiöcle najpierw pokonujemy setki 
kilometröw korytarzy i llkwldujemy hordy potworöw, W odröznienlu od 
bohateröw wl^kazoöoi gier tego typu r herosi niezaJeznie od profe^Ji moga. 
poshigiwaö siQ dowolnst bronla, i nosiö dowolne zbroje. System czaröw 
dofid bogaty (36 zakl^ö), a dziQki czarowi Magic Map dostQpna jest opcja 
automapowania. Mamy mozliwoöö wyboru z trzech atopnl trudnosoi. 

Piotrowi Slobodzianowi dzlQkqje za wladomoscl o tych siedmlu graoh 
(moze ktoö napisze o nastepnych?). A poniewaz obiecywalem nagrodQ, to 
nagroda musi byc\ Niestety, nie napieaieö, Piotrze, czy pozostales wlerny 
Przyjaciölce, czy te± jestefi juz szcze611wym posiadaczem peceta, Nagroda 
wi^c musi poczekac, pöki nie dostan^ od Ciebie Informaoji. Ale co siQ 
odwlecze... 

KONKURSY, KONKÜRSY 

Oto prawldlowe odpowieclzl na konkurs Gildii z numeru 4/9Ö. 
L Shadow of the Horned Hat to podtytul gry Warhammer. 

2. Qra Heroes of Might&Magic zostala zrealizowana przez firme, New 
World Computing. 

3. Qlöwny bohater Stonekeep ma na imiQ Drake. 

4. Kröl Richard i wiedzma Scotia to postacie pochodzace z gry Lands 
of Lore. 

8- Na arenle gladiatoröw rozpoczynamy przygodQ w grze Dark Sun. 
6. Ogromne mlasto Mitteldorf zwledzamy w grze Legends of Valour. 
I od razu nowy konkurs. 
Fytania ia 1 punkt: 

1. Ptoszq podaö nazwQ polskiego systemu RPG (nie komputerowego) 
wydanego w praaie (w kolejnych numeraoh miesiQCznika Magia i Miecz) 
i w formie ksia±kowej, 

2. Jaka flrma jest autorem cyklu Ishar? 

3. Z jakiej gi^ pochodz^ imiona; Burlock, Pharaoh, Crodo, Kalindra? 
PytaniÄ la S punkty: 

4. Do tej pory ukazaly si^ dwle gry o öwiecie Aden. Jak brzmia^ ich 
tytuly? 

6. Ptoszq podaö tytul pierwszej gry role-playing dzialajacej TYLKO 
pod Windows 96, 

6. Jak brzmi nazwisko autora gry Wizardiy 7 Qest on röwniez 
autorem gry Cybermage)? 

A teraz PYTANIE SPBCJAUra (nagrodQ obmyslQ pöznlej): 

7. Wedhig Jakiego syatemu RPG i czyjego autoratwa ma powstaö gra 
komputerowa, ktörej akcja toczyö si^ bQdzie w XVn-wieczneJ Poisce? 

Z uwagi na ekstraordynaryjn^ trudnoöc p3?tanle to traktowaÄ nalezy 
jako osobny sprawdzian wiedzy. Nie musicle odpowladaö na nie, by 
wygraö zwyk^y konkurs. A naÄroda. w tym konkursie Qildli sa. gry: 
DUKGEON KEEPER, ufundowana przez EPS COMPUTER GROUP (Warsza- 
wa, ul. Okr^zna Z t tel. 642-27-66) i RAVENLOFT, ufundowana przez CD 
PROJEKT (Warszawa, ul. Indyjska 25a, tel. 2B-07-03). Jak zwykle, nagrode 
rozlosujemy wöröd osöb, ktöra zdobQda, najwieksze, llczb^ punktöw. Na 
odpowledzi czekam do 26 czerwca. Ostatnlo zauwazytem, ze do Glldil 
naplywa mniej odpowiedzi niz zwykle. Moze daJQ za trudne pytania? 

Teraz po£wi§CQ trochQ mlejsca rozwazaniom na temat giy Heroes of 
Migjit and Magic (opis w nr. 1/96 Qamblera), doskonaJej zreazts^ strategii 
z elementami role-playing, Otöz doöwiadczenie nauczylo mnie T \± najlepiej 
miec za bohatera barbarzsnicQ- Po pierwsze - wspaniale sobie radzi w 
trudnym terenie (bagna, pustynie), po drugie - rozwlja glöwnie cechQ 
ataku, co ma zasadnicze znaczenie. Radze, tez nie zbieraö zlota (chyba te 
Jest to abaolutnle konieczne do rozwoju), a wymlenlaö je na punkty 
do6wladczenla. Barbaraynoa jest najskuteczniejszy, kiedy dowodzi armla. z 
laeu (czyll z mlasta czarodziejkl). Przede wszystklm prawie zawsze ma 
przywilej pierwszego ataku (dziQki druidom), po drugie dysponuje wtedy 
najlepszymi oddzialami standardowymi, jaMmi sa. Jednorozce, po trzecie 
ma oddzialy elföw t ktöre oddaja. dwle salwy na runde,, po czwarte 
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dysponqje spritami, ktöre maja. zdolnoäd ataku nie powodujacego rekontry 
1 po piate ma szanse dowodzic feniksami, po smokach najskuteczrüejszymi 
monstrami w grze. Przy tak sllnej armll mocno rozbudowana cecha ataku 
staje sie, dodatkowym atutem. Wiekazoöc" pojedynköw (nawet z bardzo 
silnymi przeciwnikamil) mozna wtedy rozstrzygnaä w cia£u jednej lub 
dwöch tur, trzymajac caiy czas wroga na dystans. A w ogöle grajest 
absolutnie cudowna 1 wypada tylko czekac, az pojawia. sie nowe soenariu- 
sze lub edytor scenarluszy . Powlnno tak sie staö T bo gra HoM&M zebraia 
rewelacyjne noty w zachodnich pismach. Wszystkim zalnteresowanym 
przypomlnain, iä dystrybutorem w Polsoe jest firma Mirage Software 
CWarszawa, ul. gen. Abrahama 4, teL 671-16-81). Zachecam tez do 
siuchanla magazynu fantastykl 1 science flction (radlo WAWa, aledziela 
15.00), gdzie sporo miejsca poÄwiecane jest RPG. 

st. mag sxtabowy Ermctus Magniftcus 

CLUB SIMULATOR 

Wltam w piQknym miesiacu czerwou. Ju£ nledhigo wakacje, a 
tymczasem trzeba wszystko pozaliczac, aby z zadowoleniem spogladaö 
na shmoe 1 te wszystkie dziewczyny, ktöre czekaja... 

I ieby sie, nie nudzlö w czasie ostatnich dnl naukl, proponuje. 
przysiaäc nad Jakimß eymulatorkleml Wiec... Wspomlnaiem juz, ze do 
Klubu doJaczytem gre Car&Driver 1 dzisiaj shiäQ uprzejmie swoimi 
doswladozenlami. Poza tym, Look out for the TQS ( czyli Top Gun 
Solutionl Dia wszystkich, dla ktörych zycie Maverlcka nie Jest uslane 
röiami, Tyle „tytuem" wstepu. 

Ogioszenie 

Sprzedam samojezdna. destylamiQ na podwoziu czoigowym, o duiej 
wydajnoäoL 

Sirul Pfdzi-Wtetr 

Porady myka Chucka 

„Korzystajac z ßytuacji, ze kazesz pisaö, chcialbym poruszyö temat 
1942 PAW. [Nareszcle ktos ßie odwaiyi - Z.K. - teraz beda, uwagl do 
mnie,] Jeden z gosci w ewojej liäcie postawü go na pozycjl szöstej 1 to 
tylko ze wzgledu na czeöc strategiczna. [To JA - Z.K,] Jeszcze nie 
spotkalem symulatora, ktöry prawie idealrde odzwierciedlalby kablne 
samolotu, a szczegölnie poloienle przyrzadöw pokladowych. [No, parQ by 
sie znalazlo, np. Su-Ä7 - Z.K. - i starszy lffiGMtä.j I jeszcze jedno, grajac 
Japoäoaml wygralem bitwe pod Marianami, osobiscie przechodzac 
wszyßtkie atakl. [WinszitfQ - Z.K,] Ale przejdimy do rzeczy, oto moje 
podpowiedzi. Wylatane miqje opleraja^ sie; na trudnosci 3.0, 

1, likortowudt wlasnych bombowcöw 

Bombowce w tej grze maJa to do siebie, ze im bardziej sa atakowane 
przez wrogle inyäliwce, tym gorsza maJa ceinoöö zrzutu bomb. Po starcle 
cata grupa wchod2i na ustalona. wysokoöä, przewaznle 10000 stöp, i 
mozemy sie spodziewaö, ze na tej samej wysokoöci bed^ oczekiwaly nas 
wrogie myöllwce. Najlepszym sposobem jeet wydanie grupie rozkazu 
wsplQcla sie na ok. 24 tys. stöp, Myfiiiwce wroga nie zdaza wlecieö na te 
wysokoöö i bombowce celnie zrzuca swöj ladunek. Nie dotyczy to 
Latajacych Zapalniczek Q4M, ktöre w calej mojej karierze japoüsklego 
pllota, przestrzegaj^oego Buahido, ani razu nie traiüy w zaden z 
wyznaozonych celöw, 

Ä. Atakowanlo bombowcöw 

Najlepszym sposobem na spiep... dnla pilotom bombowcöw Jest atak 
od czoJa Jednak ci^gle mljanle bombowcöw i ponowne atakl od czola 
zajmqja sporo czasu i zazwyczaj wrogle bombowce zdaä^ zrzucld 
ladunek. Najkorzyßtniejßzjrm wIqg sposobem na bombowce Jeet atak z 
tyhi, z dohi. Podlati^emy taJt bllsko, az dostrzeÄemy wyraine aylwetkl 
samolotöw, wtedy wyrywamy ostro do göry 1 strzelamy prosto w spöd 
samolotu - to jedno z najozulszyoh miejßc bombowcöw. Robimy ezybka 
petle w pozlomle 1 zabieramy sie za nastepnego frajera." 

Sa b uro HUlcr 

A teraz kontynuaoja wypowledzi Cooby, zgodnie z zapowledzia- 
„Uwazam, ze autorzy Red Barona deezko przesadzili [Moze to 
ogrodnlcy? - Z,IL - Oni lubia^ przesadzaö.] z mozliwoäciaml obronnyrai 
sterowoöw, W ciqgu calej I wojny öwiatowej tylko RAZ zdarzyto sIq, aby 
Zeppelin skuteeznie üdpedzil od siebie myöliwiec. A w Red Baronle,., 



Leolalem kiedyö na przechwyt Zeppellna. Jako ekrzydlowych misiem 
Georgesa Guynemera 1 Charlesa Nungessera - czolowych alianckioh 
püotöw. 1 oo? Zeppellna sprulem, ale wczedniej zestrzelil obu Asöw, a 
mnie ciezko ußzkodzü. To skrajny przypadek, ale niemal za ka^dym 
razem mlalem z ta. mi^ja, „troche" klopotöw. 1 jeszcze dwle uwagl. Jezell 
zostateö ranny w czasie walkl, to postaraj sie Jak najezybclej ladowaö lub 
skraksowac (najlepiej po awojej stronie frontu). Jezell predkoä6 pozioma 
1 plonowa Twojego samolotu jest mala, powinlenes to przezyö. Po taklej 
balandze posledziez z pöl roku w ezpitalu (lub obozle jenieckim, jezell 
pochrzanity Cl sie strony äwlata). Druga rzecz» to pojedynfcl z Asaml, 
Gdy bedziesz Juz uznanym pilotem moze sie; zdarzyÖ, ze ktöry s ze 
znanycb Asöw wyzwie Cie na pojedynek. Jako czlowlek honoru powinie- 
neö poeyaö r^kawlcQ, ale uwaga... Niektörzy z Asöw speoyflcznie 
rozuiniej^ slowo „pojedynek", Mlanowlcle przylatuJa **& ubita ziemie ze 
swoja, gwardi^ przyboczna, ktöra bynajmniej nie bedzie sie Jedynle 
przygladac. SwoJa droga, straßzne z nlob öwlnie. 1 ' 

por. Cooba Snake 

Za fajer^ 

Ot wieram nowy dzlail Jak sama nazwa wskazuje, zajmiemy bIq tu 
wyczynami w za kölklem", przed 1 po spozyciu... A wi$c, CarÄrDiiverl Na 
poczatek parg slow o samej grze. Szkoda ze przeszta ona bez wiekßzego 
echa, a na pewno zashigi\)e na wyröznienie. Möwi Warn to nawiedzony 
kierowea-pirat dpogowy. Co prawda pojazdem, jakim Jezdi^ w rzeazywl- 
stoöci, poszaleä nie mozna, ale nie przeszkadza ml to w iamanlu 
wszystklch mozliwych przepisöw. Gdyby tylko nie te nowe stawki 
mandaoiköw, Ale nie o tym mlalem möwlä, Rzeoz o Car&Driver. 
Wystepuje tu dziesiQÖ samoohodöw i postaram sie Je teraz krötko opisac. 
Podzielliem Je na cztery klasy. 

KlAM I 

Mercedes C-ll IMSA - ten samochöd jest klasa^ sam dla siebie. Silnlk 
1,6 1 1 1060 (slownle tyslac plQÖdziesia^t) koni mooy. Niecale 9 s do 190 
mph. Predkoöc maksymalna - 260 mph. Co prawda, Jest to samochöd 
torowy 1 najlepiej spisuje sie na trasie Oval Speedway, ale mozna ntm 
poszaled, Dla graezy ceniaoych realizm, na „normalne" drogi, jest zbyt 
szybki. 

KiiMn 

Porsche 969 - produkt przyszloäciowy. 2,8 1, 444 koni mooy, 193 
mph. Dosyc dobry samochöd, ale Ferrari F40 Jest lepszy. Szeeö biegöw, 
duze przyspieszenie na Jedynce, dwöjce. Szöstka - duio lepsza niz w 
Corvetcie. Samochöd Jeszcze przyspiesza. Dobry na szybkle trasy, z duza 
liczba lagodnych zakretöw. 

Ferrari F40 - prawdzlwy kröl szos. Plecioblegowa skrzynia biegöw, 
201 mph - tyle nim Jechalem. Möj rekord na EA Speedway to 69,47 s 

- wyöoig na Jedno okraäenie. Bardzo szybki i dosyö latwo sie go prowa- 
dzi - dobrze trzyma siQ na zakr^tach. 476 koni zamkniQtych w 2939 cc. 

BHim 

Lotus Esprit Turbo 3E - najlepszy w tej klasie, choc najwolniejszy 

- 163 mph. Reweiacyjnle trzyma ßiQ drogi na zakretach - aby wprowadzic 
go w poßllzg, trzeba siQ postaraö. Diiäo wybaeza. Wedhig mnie, najlepszy 
na Arkansas Route (oczywläcie, nie ma szans w starciu z wyzszyml 
klasami). Jedynle 2174 oo i 264 konle moey. Oto samochöd - maiy i w ßlaby 
silnik", ale Jakie osia^gil Möj czaa na Arkansas Route - 12 min ll t 66 s. 

Lamborghini Countach - minimal nie szybszy od Lotusa, 166 mph. Jego 
staba. strona. jest fatalne zachowanle na zakretach - szybko wpada w 
poalizg i odwraoa sie o 160°. Dobry kierowca moze go jednak btyskawicz 
nie odwröolö i jeehae dalej . Niestety, w tym czasie Lotus }u± oc^echai. 
Sünlk o poj. 616700 1 420 KM mooy, Przy Lotusie, to zmarnowana moc. 

Corvette ZR-1 - silnik 6727cc 1 360 KM. Jakieö pytania? Tak. Szesö 
biegöw T przyspieszenie nieco tylko lepsze nlt Lotusa, fatalna szöstka 

- samochöd zwalnial NajszybcleJ pojedzie sie na pi%tce. Ja wyciagnalem 
176 mph, Tylko na dhiglch prostych znaoznie wyprzedzisz Lotusa 1 
Lamborghini. 

KlAM IT 

Toyota MR2 - 200 koni 1 silnik 1998 oc. Osiaga 143 mph. Taki sobie 
samochöd. Na Arkansas Route wyprzedzaiem nawet Lotusa, ale tylko w 
pierwszych kilku przejazdach. Dosyö iadny kokplt. 

Shelby Cobra 1966 - male cacko. Roadster sprzed 30 lat. 6998 co i 
426 KM moey. Czterobiegowa skrzynia biegöw ogranioza Jego mozliwosci 

- jedynle 188 mph. Jednak poszaleö moinal Oozywiioie na zwyklych 
drogach. 
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Eagle Talon TSi - 198 KM w 1997 oo, PrQdkoäö, JakQ z niego wydusi- 
lern, to 158 mph, Jest niepokonany na jednej trasle - Autocross Route. 
Na wszystkioh innych wlecze sie w ogoxüe. 

Ferrari Testaroeea 1987 - to zabytek klasy zeroweJI 2983 co pojemno- 
öoi 1 260 koni mocy. Cztery biegt, bardzo krötka Jedynka - uwaÄstf, äeby 
nie wpad6 w poölizg podczas gwaltownego ruszania, Powaänie döje siQ we 
znaki brak obrotoficiomierza. Wyci^gn^iem z niego 126 mph. 

Polecam wlaänie taki podztai 1 ßeiganie sIq w ramach tych klas. 
Pojedynek Mercedesa z Talonem jest bez sensu, Tak, przyn^jmniej 
moäna sie poäcigaö, Oczywiöcie, zawsze JeädiQ na manualnej Bkrzyrd 
biegöw 1 z „Hard" realizmem. Wszystkie utrudnienia na maksa. 

Gdyje£dzisz solo zauwai, ie zaraz po zainstalowaniu gry jedztesz 
sam. Potem przybywa zawodiüköw (maksymalnie czterech), Po prostu, 
komputer slQ „uczy"! Zapamietuje trzy Twoje najlepsze przejazdy i 
wlemie Je odtwarza, Praktycznie öcigaez siQ z aamym sob$. Tego nie ma 
w 2adnej innej grzel Moäeez tez zaprosiö kumpla do wyficigu 1 po spigciu 
komputeröw kabelkiem udowodnlä mu, kto tu jest mletrzem klerownicy. 
Taki wyßoig TO JEST TOI 

KONKURS!!!!!!! 

NastQpne 6 podchwytliwych pytaA. Na razie o nagrodzie moina 
powiedzieö, te b$dzie cenna. Nie wiQcej. Na odpowiedzi czekam do kofica 
czerwca, 

1. W Jakiej grze moäna walczyö w Bosni? Podaj przynajmniej dwa 
tytujy. 

2, W üu i jakich graoh moÄna lataö smiglowcem Apache? Chodzi tylko 
o symulatoi^y 

3, Jak nazywai etq dosyö stary symulator R.A.O.F. klaey Tajfun, (Dia 
ulatwienla - gralem w to na Amstradzie CPC.) 

4. W Jakini „symulatorze" moina u±ywaö Enigmy? 
B. Co to Jeet FSX? 



Parszywa Dziesiqtka 



Tyni razem dycha Pllota Nightmana. 

1. Strike Commander 

2. Privateer 
Comanobe 
Wlngs of Qlory 
The Need For Speed 
Chuok Yeager'e Air Combat 
Ounship 2000 
F-14 Fleet Defender 
Bubwar 2080 
Seawolf 

SC na pierwszym miejßcu?! Choc o gustaoh elQ nie dyskutuje. czekam 
na glosy konstruktywnej krytykl 



3. 
4. 
6, 
6, 
7. 
6. 
9. 
10. 



Listy 

Klopoty Symulowmne 

n May Day, May Dayll! 

Mam 10 lat 1 swöj pierwszy komputer, Pentium 60 (...)■ Dostalem trzy 
symulatory: Black Knight, Tornado, Daum Patrol. I tu zaezynaj^ siQ 
klopoty. Z zainstalowanlem nie ma problemu, ale dalej to Juä ezarna 
magia, Prosze Ci§, Killer, o trochg informacjl na temat tych gier. Jak 
zacza<5, oo z czym ztoZyö, teby chociafc trochQ polataö?" 

van Exet 

Jakby, tu tego... Dokladnie rzecz bior^c, TwoJa proöba jest nie do 
spehüenia. Oplsu do Black Knight nima 1 prawdopodobnie nie bQdzle, 
Tornado - patrz opls w Gamblerze nr 4/94 i Klub z nr, 1/96, Natomiast 
opis do Dawn Patrol - numer 4/98. Z uwagl na brak miejsoa nie rnog$ 
wi^cej Gl pomöc, soriy. 

Nait^pna sprmwa: ralcon Oold 

Po raz pierwszy 1 0STATN1 zamleszczam tego typu wolanie o pomoc, 
gdyz eprawa Jest powaina. üwaäam, te trzeba facetowl pomöc - w Polsce 
nie ma oflcjalnego importera, moie wl^c ktog zanabyl to abroad 1 Juä se 
pogral... ^Szefle, konieeznie ml trzeba Falcona Gold na sidlrumie [Pisownia 
oiyg. - Z.K.]. MogQ odkupiö u^ywanego, ale ja NEED ltl MuszqJ" 

Wiktor Furtak, ut. Mlcklewlcza 4/6, 22-200 Wtodswm 



Podsumowanie 



Czekam na listy. Ostatnlo Jakby stopniai strumyczek porad do Klubu. 
CO si^ staJo? Saml wieole, czytn to grozil To byl kljek, a teraz czas na 
marehewk$, Widzimy sl§ za mieslfi^j CWAKACJE), Jeöll don Pedro znöw 
nie namlesza, oczywiöcie. üszanowanko! 

col. Zgred Kitler 

ALIED COMMAUDER PRO fPC^ 



Kody do poziomöw: 

1 - 3468, 2 - 6789, 3 - 6S36, 4 - 07B6, B - 78BÖ, 6 - 86B8, 7 - 7844, 8 - 7833. 
Wpisailie AUED$HELP 1^)B ponad 2,0 min DSD. 
Wplsanle AUEDTIM2+/- 2walnia/przyöpiesza czas 
Wplsanle ALIEDTHEBEST dftje nlesmiertelnoöö. 

NaolsniQole Jednooze&rüe Alt+Ctrl+Shift 1 wplsanle WIN daje maksimum amunicjl l 
energli oraz wszystkie rodzaje etatköw i bronl 

Jacek OaJiikowBki (Krakow) - I pkt. 



AV8B HARRIER AS3AÜLT fPC^) 



Klawlßzologia: 
1 do - olag allnlka (0% do 100%, przyrost o 10%) f 

- - zwlekszanie olaÄU, 

- - zmnlajazanie ct^gu, 

Shirt 1 do Stuft - pozyoja dysz. 
Shift- - podnleslenle dysz, 
Shtft+ - opuszozenie dysz, 
E - sllnik wtywyl M 
- stör kierunku w prawo, 
+ num+ - trytnsr pocliyloniÄ, 

- mim- - trymer pochylerüa, 

num* - trymer pochyleiüa neutralny, 

Z - kallbraqja joystloka, 

A - autopllot wl./wyl., 

B - hamuloe aerodynamiozne» 

W - hamuloe köt t 

Q - podwozie wypuszezone/achowane, 

Ctri+E - katapultowanie, 

R - wyßokoöciomlerz radarowy wt/wyt, 

N * zmlana salwy, 

' ~ zmlana trybu oelowania bomby, 

t - csyki lewego mfd, 

] - oykl pr&wego MFD, 

; - nastepny punkt nawlgacyjny. 

F - eystsm FÜR wl./wyl., 

Spaoja - uiyoie uzbrojenia, 

Enter - oznaczenie celu naziemnego, 

Ctrl+R - zrzucenie nie wykorzyatanego uzbrojenia, 

X * przyspieszenle czaau, 

P - pauza, 

fl - pojedynczy krok Cw ozasle przerwy), 

Q - szura sLlniköw. 

üabrojanla 

AIM-9M Sidewlnder - maksymalnie moZesz przewozlo 8, zasl^g 16 tys. Jardöw (ok. 
17,5 km). SKiz^ do atakowanla celdw powletrznyoh. Nie mozesz nlmk atakowaö 
samolotu transportowego Ol 30. 

AQM-6ÖE Maverlok - maksimum 4 T zaai^g 36 tys. jardöw (ok. 23 h 7 km). Do 
atakowanla celöw nazlemnyoh oznaozonyoh przez Uarlnea plamk^ laaera. Poclsk 
samonaprowadzajaey öle. 

AOM-88 Harm - maksimum 4, zaeteg 10 mll (18,5 km). Wyiaoznle do atakowanla 
wroglcn radaröw 1 wyrzutnl SAM. Poclsk samonaprowadzajapy si^. 

Bomby ogölnego przaznaozenla - so, 3 rodzaje, masa waha bIq od 250 do 2000 
füntöw (114 - 907 kg), 16 maisch oomb, 10 srednlon, 4 duäe. Mozna nlml atakowad 
wszystkie oele nazlemne. 

Bomby klerowane laaarowo LGB - 16 maiych, 10 srednlcb, 4 duze. Shiza, do 
atakowanla cslow naziemnych oznaczonyob plamka iasera SamonaprowadzaJace öle. 

Bomby kaeetowe - przed upadklem rozrywaja. s^ ^* kükaset matyob bomb, Shiza 
do atakowanla wszystklch celöw naziemnych 

Raklety nie klerowane Hydra - maksimum 4 duze, 6 srednlcb, 10 maiych, 8-, 12- 1 
18-poclskowe, Moina nlml atakowad wszystkie Jednostkl wroga 

Dzlaiko 28mm - 280 sztuk amunicjl, SzybkOßtrzelnoöö - 60 poolskdw na mlnut^. 
Pr^dkoöä poclsku 3BOO stöp na Sekunde. (1088 m/s). Warto atakowad tylko samoloty 
1 dzlaia przeciwlotnlcze. 

Jakub Sak (Odanak) - i pkt. 



PARK FORCES fPG^ 



Kody specjalne: 
LABPAMSPAMSPAM8PAMSPAMSPAM8PAM8PAMSPAM8PAMBPAM 



*A 
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ENTER to ilustrowany, popularny, 
wysokonakladowy micsi^cznik po 
swi^cony technice mikrokomputcro- 
wej i jcj zastosowaniom. Magazyn EN- 
TER adresowany jest do uzytlcowm- 
köw röznych komputcröw, w szcze- 
gölnosci: Atari ST, Commodore Ami* 
ga, IBM PC, Macintosh. Takze osoby 
nie posiadaja.ee kompuiera, a zaintc- 
resowane ta, technikq znajda. w mie* 
si^cznikuwicleciekawychmatcrialöw. 
ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 
dawany na wysokim poziomie edy- 
torskim. Na szczegolna. uwags za- 
sfuguja. trzy rubryki pisma: 

* RA PORT - w kazdym numerze 
publikowany jest test poröw- 
nawczy sprzetu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki, 386-fci, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dajqcy czytelnikowj wszech- 
stronnq wiedz$ o oferowanych 
na rynku produktach; 

* LA80RATORIUM-nieodJa.cz- 
naxz$s^ia,pisrnasa.tesiy sprzetu 
i oprogramowania publikowane 
w kazdym numerze; 

* KONSYLIUM - rzecz w polskiej 
prasic kompmerowej dotychezas 
nie spotykana, czyli porady w for- 
mie pytari czytelniköw i zwie- 
zlych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertöw (Itilka - kilkanascie py 
tan w jednym numerze). 

* Cena kioskowa: 3 zl 
(30.000 zl) 

* VY prenumeracic taniej: 
za 6 numeröw - 17,50 i\ 
(1 75.000 zl), 

za 12 numeröw -34 zl 
(540.000 zl)* 

* Wysylka poezta. gratis! 



PC kurier to mformacyjny dwutygo 
dnik (26 wydah rocznie) przezna- 
czony dla uzytkowniköw kompute- 
röw osobistych, Skiada sie nah kilka 
bloköw: 

+ Notes» czyli zwie.z!e notki o 
wydarzeniach, ktöre miaty miej- 
sce, oraz takich, ktöre dopiero 
nasta,pia.; 

* PCinfo. czyli krötkie informaeje 
o sprzexie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowyrn; 

+ PCmemo - rozbudowane infor- 
maeje programöw i sprzetu; 

* Rubryka Pro memoria, w ktörej 
publikowane sa. w formie zesta- 
wieri, tabel itp. funkcje progra- 
möw, poröwnania röznych kart, 
dysköw itd, slowem informaeje, 
ktöre nawei jesli nie sa. w danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachowac; 

* Dia praktyköw, czyli rubryka z 
röznymi sztuezkami i rozwi^za- 
niami najrözniejszych proble- 
möw; 

+ I wreszeie: Qietda, czyli setki 
drobnych (gratisowyeh) oglo- 
szch - Kupie, Sprzedam. Zamie- 
ni$. Dam prac$, Szukam praey. 

* PCkurier ukazuje sie; od 1939 
roku. 

* Cena kioskowa: 2.30 zl 
(23,000 zl). 

* W prenumeracic Uniej: 
za 26 numeröw - 55 zl 
(550.000 z!), 

za 13 numeröw - 29 zl 
(290.000 zl ). 

* Wysylka poezta. gratis! 



Magizyn AiVHGA to ilustrowany 
miesieeznik przeznaczony d!a \xtytr 
kowniköw komputeröw Commodore 
Amiga — zaröwno dla tych pocza,tku- 
ja.cych, jak i dla zaawansowanych, 
zaröwno dla interesujaeych sie. opro- 
gramowaniem, jak i Ujntkami sprze- 
tu. Czci£ artykutöw jest Humacze- 
niem z najpopularniejszego na rynku 
niemiecktm miesieeznika „AMIGA 
Magazin". 

Wiröd stalych rubryk czytelnicy znaj- 
da. m.in.: 

* AMIGA Play — opisy i oceny 
kiikunasm gier (nowoiei. ale 
takze ulubionych „klasyköw"). 

* Public Domain - opisy dyskic- 
tek najpopularniejszej bibliotekt 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskietki Fisha, 

* Kuferek AMIGI, czyli Tips & 
Tricks, 

* Testy sprze.tu i oprogramowa- 
nia, 

* Wszystkie te rzeczy znajda, Pari- 
Itwo na SO barwnych stronach 
miesieeznika. 

* Cena kioskowa: 3,50 zl 
(35,000 zl). 

* W prenumeracic taniej: 
za 6 numeröw - 19,20 zl 
(192.000 zl), 

za 12 numeröw - 36 i\ 
(360.000 zl). 

* Wysylka poezta, gratis! 



Gambier lo barwny wysokonaklado- 
wy mies ie^znikposwie^onygromkorn- 
puterowym i grom wideo. W kazdym 
numerze kilkanascie opisöw, recenzji, 
nowosci, zapowiedzi na bieza.ee nu- 
mery, 

W kazdym Gamblerze wystepuja. ru- 
bryki: 

* Cover story, czyli przekrojowy 
tefcst, przedstawlaja,cy wybrany 
lemat. 

* T&T to klasyczne „tips& 
tricks'*, tyle ie w niespotykanej 
dawee 16- stronicowej wkladki 
poÄwie.conejjedyniesztuczkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer 
przynosi cos dla „kombinato- 
row": galerie, rözne konkursy 
itp. 

W Gamblerze znalazlo sie, miejsce tak- 
ze dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranieza kultury (wideo, 
CD), zgrywy polityczncj ( M Co tarn 
panie w poliiyce") i publicystyki zwi^ 
zanej z lematyka. komputerowa., 

Te wszystkie frapuja.ee informaeje 
w dobrej szacie graficznej za 3,30 zl 
{33.000 zl) 

* W prenumeracic taniej: 
18 zt( 180.000 zl) 

za 6 numeröw, 
34 zl (340.000 zl) 
za 1 2 numeröw. 

* Wysylka poezta. gratis! 



£) LUPUS 



WYDAWNICTWQ/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul, St^pinska 22/30 
teL 410031 w. 128,154,415121 

fax 410374(10.00-16.00) 



ZASADY PRENUMERATY 

1. Prenumerata przyjmowana jest na takq liczb^ numeröw, jaka zostata przez Pahstwa zaznaezona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku op*aconego kuponu 
prenumeraty. 

3. Prenumefat? mozna takze oplacic w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wejtpliwosci mozna wyjasnit telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaj^ce z bt^dnego wypetnienia 
kuponu. 
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SOYYPEtNU WVTNÜ. WPtAC 



CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesi^cznik (6 wydari rocznie) przeznaczo- 
ny dla osöb zainteresowanych komputerowym 
wspomaganiem projeklowaniaf CAD, czyli Com- 
puter Aided Design). W pi£mie przedstawione s^ 
röznc systemy CAD - m, in, AutoCAD. Logo- 
CAD, Map-Info.,. Röznc takze obszary zastoso- 
wan leza, w kr?gu zainteresowania pisma: archi- 
tektura, budownictwo, geodezja, kartografia, me- 
chanika, elektronika i projektowanie obwodöw, 
graflka. 

Wiele jest informacji praktycznych, nadaj^cych 
si$ do natychmiastowego wykorzystania (m. in. 
programy w LISP-ie). 

* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osöb profesjonalnie zajmuj^cych si$ CAD- 
cm, ale takze do wszystkich tych, ktörzy che* 
(chocby wstcpnie) poznaö temat, dowiedziec 
si$, jakie w interesuj^cych ich dziedzinach 
istnieja, mozliwosci stosowania techniki kom- 
puterowej. Projektowanie bez komputera to 
dzisiaj juz archaizm. 

* Pismo jest jedynym tegotypu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 

* Cena detaliczna (CADCAMFORUM do- 

st^pny jest w ksi^garniach techmcznych): 
3 zt (30,000 zt). 

* W prenumcracie taniej: 

IS zl (150.000 zl) za 6 numerow. 



£) LUPUS 



WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul, Sl?pinska 22/30 
IbL 410031 WJ2BJ54. 415121 
lax 410374 110.00-16.00] 



Netforum jest specjalistycznym dwumiesi^czni- 
kiem zajmuj^cym si$ tematyk^ szeroko poj^tych 
sieci komputerowych - od sieci lokalnych LAN, 
poprzez sieci metropolitalne MAN, do sieci o 
zasisgu äwiatowym WAN, 

* Czasopismo prezentuje rözne ich aspekty» man, 
bezpieczehstwo i ochron$ danych, sieciowe bazy 
danych, protokoly sieciowe, przyklady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na lamach 
Netforum prezentowane sat takze obszeme prze- 
gl^dy sprz^tu sieciowego stosowanego w röz- 
nych ich warstwach (m.in, okablowanie, brid- 
ge, routery), 

* Cena kioskowa: 3 zl (30.000 zl). 



* W prenumcracie taniej: 

15 zl za 6 numerow (150.000 zl) 



UNIXfomm jest specjalistycznym dwumiesi$czni- 
kiem zajmuj^cym si$ problematyk^ systemöw wielo- 
dost^pnych i wielozadaniowych, Pismojest przezna- 
czoncdiauzytkowniköwsystemöwotwartych.admi- 
nistratoröwinstalacjikomputerowych^diafjrmwdra- 
zaj^cych zintegrowane systemy komputerowe. 

* W stalych dzialach UNIXforum publikowane 
sq niezalezne testy sprzeAu i oprogramowania, 
przedstawione sa, zintegrowane rozwiqzania in- 
formatycznedotyczqcenp. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemystowych. 

* Cena kioskowa: 3 zl (30.000 zl). 

* W prenumcracie taniej: 

15 zl (150.000 zi) za 6 numerow . 



Polski Rynek Komputerowy jest kwartalnikiem 
zawierajqcym aktualne dane teleadresowe firm 
zwiqzanych z braniq komputerowy, ktöre 
wzbogacone sa, artykufami umozliwiaj^cymi 
poznanie przemian zachodzqcych na rynku 
komputerowym w Polsce. Redakcja pisma kierujqc 
sie sygnalami nadchodza,cymi od wielu firm oraz 
od czytelniköw, wprowadzila pewne zmiany w 
charakterze merytorycznym pisma. DIatego 
opröcz dotychczasowych dzialöw takich jak: 

* Katalog Firm» PrzegUd Rynku» Rynek Prasy 
Komputerowej, Producenci Sprz^tu i Opro- 
gramowania 

w pismie zamieszczone be^da, specjalne rubryki 
zatytutowane "Witamy w Polskim Rynku Kom- 
puterowym** oraz "Reflektor firm", w ktörych 
be^da, mogty si$ reklamowac firmy zwiqzane z 
rynkiem komputerowym. NaszymZyczeniem jest, 
aby Polski Rynek Komputerowy stal sie. platform^ 
porozumienia i profesjonalnym narz^dziem pracy 
zaröwno dla tych firm, ktöre bezposrednio dzialaja, 
w branzy komputerowej. jak i tych, ktöre sq 
uzytkownikami sprzexu i oprogramowania, 

* Cena kioskowa: 20 zl 

* W prenumeracie taniej: za 4 numery: 60 zi 



ZASADY PRE NU MERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na tak^ liczb§ numerow, jaka zostata przez Panstwa zaznaczona na 
kuponie, 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku opteconego kuponu 
prenumeraty, 

3. Prenumerata mozna takze optaciö w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie w^tpliwoäci mozna wyjaäntä telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikajqce i bt^dnego wypetnienia 
kuponu. 



Pokwitowanie dla Wpiacaj^cego 

zl 
siownie 

Wplacaj^cy 
ad res 



narachunvk: LUPUS Sp. zo.o, 

00-739 Warszawa, ul. Stqplrtska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddilat/Warszawa 



datownik podpiaprzyjm 




optatazi 



odcinek dla posladacza r*ku 



zl 
stownie 

Wplacajaicy 
adres 



narachunek: LUPUS Sp. z o. o. 

00-739 Warszawa, u». St^pkrtska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddzlal/Warszawa 



d«iownik podpiaprzyjm 



optalflzt 



Odcinek dla Banku 



stownie 

Wptecajqcy 

adres 



naraGhuneh: LUPUS Sp, 2 o. o. 

00-739 Wars^awa, ul. Stepiriska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddziat/Warszawa 



datownik 



podpiipuyjm. 



opteitazl 



fgf-frYPELNIJ. WYTNIJ, WPtAC 



tetf 



T.AnmAnnm.AT.AffAT.AT.AT.AT.AT.AT.AT.ATT 


Kody Ewleksz&Jaoe llozb^ ludst: 




LÄSUPBRCALIFRAGELIflTICEXPlALIDIOCIOUS 


PXACJJNKRBL 


RHNBOYBAABG 


XJWBAJOÜIGC NYEBRHUTJVHB 


LAQmCKBROWNFOXJÜMPEDOVERTHELAZYDOG 


AHNBTSQQIBT 


CCXCCEJTDBI 


WXCBATENDFA FGWXCHJKSBP 


LAI8ASTJU50ESY0TJB3I0WWHATTIMTALKINGAB0UNT 


rWODTKPQAHL 


BJGACQ0X2HG 


FFNfAMZITFGQQ HDÜ8WEBCJDD 


Jacak Gajlikowski (Krakow) - 1 pkt 


ZELBVNBZWTF 


XQRBYDIMABE 


PHPDNHGPBDJ DGDOEHDVHDC 




Q0QDR1TVUZHP 


XJWBAJ0U1GC 


BEHCTOHHSBP DJDGDLDJBEL 


DARKNESS*95 (PC) 






Jacek Oajllkowskl (Krakow) - 8 pkt, 

OXYD MAGIUM CPC^ 


Po wpisaniu FANTA3Y pojawla sie Cheat nienu: 


Fl - nie wlafli ftl n oso, 
F2 - nleamiertelnoää, 


Kody: 






F3 - makslmum energli („bron*), 






IL 44898444 


21. 30124217 


F4 - wszyBtkle artefakty 1 klucze, 


3. 96343163 


12, 3878732Ö 


22. 70220698 


F5 - zab\]a wszystklch wrogöw (nie poleoam), 


3. 69693796 


13. 66099940 


23, 68870799 


Fö - eklper levell. 


4. 12349696 


14. 88815926 


24. 20627223 


Jacek Gajlikowiki (Krakow) - 1,0 pkt. 


& 93268667 


16, 13236967 


26. 06002006 




6, 07669199 


16. 24629218 


26. 94254908 


DEFECTQR (PC) 


7. 96649204 
6, 31222619 


18. 11076226 


27. 86810660 

28. 86993842 




üruohom gre poleoeniem; 


9. 63343666 


19. 68670968 


29. 98493601 


def Bkelet - 99 zyd (maxX 


10. 


40222817 


20. 27763296 


30. 04496947 


def ttme® - zatrzymuje ozas, 








31. 62087948 


def cabra - maksimum amunlcji + mega shield + cosmlo gun, 








32, 64628776 


def sable - skiper levell, podozas gry naolsnad L, 






Tomaas Bogdanowlos (Warssaws) - B pkt. 


def mlcro - specjalno wyposazenle. 










Jacek QaJUkowakl (Krakow) - 1,8 pkt. 








8ANG0 FIGHTER 2 fPCH 


FORMULA ONE GRAND PRIX fPC^ 


VMftai 

l 


Buwi Cio *u 

Püa 


WykonsAl« 

Tyl, Przod, RQka 


_ . — 




2 




Fireball 


Tyl, Przöd, Reka 




2 




Wkretak 


Tyl t Przöd, Noga 


W ozaele gry naoisruj; 


2 




Mlot 


Doi, Przöd, Reka 


Fl - komputer pomaga Gl zaotaowad odpowiednla predkosö. 


3 




Latajaca kosa 


Tyl, Prsöd, Noga 


F2 * automatyczna akrzynta biegöw. 


3 




Kosa 


D61, Tyl, Noga 


F3 - komputer bedzle Cle prowadzü w odpowlednlm kierunku. 


4 




Wkretak 


Tyl, Przöd, Noga 


F4 - nleömiertelnosö, 


4 




Bumerang 


Döl, Przöd, Noga 


FS - na asfaJcle pojawla, sie linie pomoonloze, 


6 




Strzala 


Tyl, Przöd, Reka 


F6 - na tablicy przyrzadöw bedsie ele pokazywad lnformaoja na temat biegu. 


6 




Ogniata strzala 


iyi, Przöd, Noga 


ktöry powioienefi wrzuoiö. 


6 




Turlanle z kopem 


Hol. Noga 


W bokflie nacisnij Z - pojawl sie MENÜ, w ktörym mozesz ustawtö zawleazenle, 


6 




Koaa 


Tyl, Przod, Reka 


planowati wlaana. akrzynie biegöw ltp. 


e 




Powietrzny mlot 


Döl, Przöd, Reka 


Jakob Sek (G4a**k) - 1 pkt 


7 




Miooka 


Tyl t Przöd, Reka 




7 




Doskok z barku 


Tyl, Przöd, Noga 


KAMASÜTRA fPCTl 


7 
7 




Salto z kopem 
Szpagat 


Dot f Tyl, Noga 
X>6t t Noga 




Aby mied doatej) do wazyaUüoh dzlewczyn, wpisz jako swoje lmle keoajarakelp. 


8 




Bieg z reka 


Tyl, Przöd, Reka 


Terae na atronie tytulowej pojawla. sie wszystkie zdjeola. 


6 




Mlocka 


Tyl, Przöd, Noga 


Bogdan Uaaka (Uatrsyki Dolus) - 1 pkt 


9 




Przygnla&anle 


Tyl, Przöd, Noga 




9 




Miazga 


Döt, Przöd, Noga 


THE MANAGER fPCI 


9 

9 




Reka z wyekoku 
Turlanle 


Göra, Reka 
Tyl, Przöd, Reka 




Wejdz do menu, w ktörym ustawia sie szybkosd meczu lub Loibrmaoje na temat 


9 




Uegakop 


Göra, Noga 


Irmyoh ilg. Najedz na Exit 1 naclanJJ A, az ramka ekranu zaswieol sie, Bedalesz mlal 


10 




Miooka 


Tyl, Pr26d, Reka 


24 099 999 funtöw t najleptej wyszkolona druzyne. 


10 




Waltzg 


Döt. Noga 


Jskub Sak (OdaAsk) - 8 pkt. 


10 




Mleozowanle 


D61, Przöd, Noga 




10 




Turlanle z kopem 


Tyl, Przöd, Noga 




11 

12 




Ognlata reka 
Podoinka 


Döi, Przöd, Reka 
Tyl, Przöd, Noga 




KODY 


12 




Ognlate rece 


Döl, Przöd, Reka 


BCARLBT QAJflAR OBMBOBT MAUflaj 


13 




Plard 


Tyl, Przöd, Reka 


epoka 1 OVIAYASIWMC GWIANCYIWMD CTLAOCYTWMA IUIAZXFIWMB 


13 




Magiozny skok 


Döl, Przöd, Reka 


epoka 2 11AJAQCYIWMY BBJABYF1WMF AY1ACYFIWMW QZlARZUTfUZ 


14 




Fodbleg z kopem 


Tyl, Przöd, Noga 


epoka 3 SLIAUCYXXBK YMIAFYFXXSL GJIAGYFXXSB MKTAVZLXXSI 


14 




Ognlsta noga 


Döl, Przöd, Noga 


apoka 4 QQIAJYPXXSK CD1ANYFYXSN EOIAYZLXXSE KPIANBSXXSF 


16 




Ognlßty kop 


T^l, Przöd, Noga 


epoka 5 WBIACDYYXSM AIIAFAMYXSJ KZHAGYFYXSK QAIADAMYXSL 


16 




Ognlata gwlasda 


Döt, Przöd, Noga 


epoka 6 UGIAQYFYXSI GTHAJAMJTAR IBLAQAMYXBG UQHAZBSJTAT 


16 




Fireball 


Tyl, Przöd, Noga 


epoka 7 A8HAÜYTYXSI EYHABCSJTAR OPHAKAMJTAS 0F1AVBSYXSH 


16 




Elektryzujaoy skok D61, Przöd, Reka 


epoka 6 YWHAMAMJTA0 WR1AXZLXXSH MUHACCSJTAO BHWARDYJTAP 


16 




CW looie) Jßot 


D61, Reka 


epoka 9 Y1KAECSMWMK EKKATDYMWML MGKAÜDYlfWMI SHKAFZFMWMJ 






Biymon Kubiak (Pomnan) - 3 pkt. (+ 1 pkt. bonos) 


epoka 10 WHKAWDYHWMG CPKAHZFHWHH KLKA12FMWME QMKAXAMMWMF 










Bpoka Bron dsfsnsywna Bron ofensywna 








SILENT SERVICE S fPC^ 


1 - 9500 BC BT1CK ROCK WEAPON 










2 - 3000 BC BPEAB CATAPULT 


Fl ■ 


- mapa 




1 - 1/4 naprzöd 


3 - 100 AD BOW AND ARROW PIKE 


F2 


- kiosk 




2 - 1/2 naprzöd 


4 - 900 AD A CAULDRON OF OIL LONGBOW 


F3 ■ 


- peryakop 




3 - 3/4 naprzöd 


5 - 1400 AB GROSS BOW G1ANT CATAPULT 


F4 ■ 


- lorneta 




4 - cala naprzöd 


6 - 1860 AD MÜ8KET CAKNOK 


F6 ■ 


- maazynownla 


5 - sllnlki stop 


7 - 1916 AD MACHIKB GÜK BIPLAKE 


F6 


- raport o znlszozenlaoh 


6 - cala wstecz (1/4 predkoÄci) 


8 - 1946 AD BAZOOKA JET 


F7 


- dzlennlk pokladowy 


7 - wyrzuoenie balaatu 


9 - 1980 AD NUKE DEFENCE NUKE 


F0 ■ 


■ zakofiozenie akojl 


6 - ^^bokosö peryakopowa (öö atöp) 


10 - 3001 AD SDI LASER SPACE 8HIF 


F9 ■ 


- przyapieszenie upjywu czasu 


(1-8) 9 - peryakop (göra/döl) 


Do poziomu 11. (mega lo manla) moze dqjad tylko SCARLET 1 CAESAR. 


F10 


- zwolnlenle uptywu ozaau (8 


-1) - zaaleg torped (dalekie/bliskie) 


T - wyJaoza komunlkaty. 


Döt 


- zanurzenie (+8hin - awaryjne) 










^ 



CAMBLER 6/96 



57 



te 



w 



Odra - wynureenie (+ Stuft - awai^jne) 

Lewo - lewo na burte. (+ Sollt - oaia) 

Prawo - prawo na burte (+Shift - oala) 

Backapace - centrowanle manewrow 

Spaqja - strzai z Oziala (wynurzenie) 

- - odjecle odlegtosol atrzatu dzlala (max -9) 

+ - dodanie odlegtoscl atrzahi dzlala (m&x +9) 

< - peryskop/lorneta w lewo (+ßhift szybko) 

> - peryskop/lonieta w prawo (+Snift ezybko) 

M - centrowanle peryakopu/lornety do kursu 

N - oentrowanie kursu do namlarow peryBkopowych/lornety 

/ - wi./wyi TDG (komputerowy przelioznik kursu torpedy) 

Z - powiekazenie (mapa/peryakop/lorneta) 

X - zmnlejazenle (mapa/peryakop/loraeta) 

V - wt./wyl. wyäwletlania wskaznlköw (mapa) 

B - pokaai^Je kaiaÄkq atatköw - Identyflkaaja (peryakop/lorneta/mapa). Strzalka 
göra, 66t - wybör eylwetki do ldentyflkÄOji. Strzaika lewo, prawo - obröt sylwetkl 
wokö) oel etatku. 

G - centrowanle ekranu (mapa) 

P - pozyoje baz (mapa patrolowa) 

Komblnacje ■ klawUiem Alt: 

Q - wyjsole do D08, 

F - zatrzymanle symulaojt (PAUSE), 

A - wl./wyi, ejümaojl (strzai z torpedy, bomby gfreblnowe), 

B - wi./wyl. ekranu, 

U - wi ,/wyt. Informant z front u (mapa patrolowa), 

V - kontrola dzwlQku (0-3)» 

8 - zapis stanu patrolu na dyaku (zapis od 1 do 6). 

Jakub 8ak (GdaAak) - 8 pkt. 



STARFLEET (Ptt 



Koordynaty wazniejazych artefalrtöw: 



21,198 

234,20 

217,88 

81,98 

180,124 

216,87 

88,66 

132,168 

238,189 

81,98 





MMYA XOOZLDYVATY 


ART1FAXT 


1 


308 eew 


Crystal Cone 


4 


348 96E 




4 


4QN 18W 




1 


448 137W 


Elllpaold 


3 


Ö9N 22E 


Rod devioe 


3 


12N 104W 


Barth 


1 


ISN 32E 


Cloaking Devioe 




46N 14E 


Cryatal Orb 


3 


62N 18E 


Black Egg device 


1 


44S 137W 
Piotr Hmiik (Lublln) - 8,0 pkt. 


Focuelng ßtone 



TEENAQE MUTANT HERO TURTLEB fPC^ 



Wciany Jednoozeänie: 

AßDFG - przecho&zisz przez budynkl* wode. itp., 

QWEROIOP - nleamiertelnoae. 

Dworakowaki (Warutwa) - 1,0 pkt. 



TOPPS ADVENTÜRE IN SLIME WORLD rPO 



24CAA1 E8CA6C EC8AA9 118AEA 8FCBEÖ 919073 E70926 A809E3 6B4B6C 
88CBEQ 25CBA7 114928 12C9AA 8BQ894 D7C9B6 19GB93 198AD2 9D0AD9 46C9C8 
8DC9DD 070946 CA090D CCC94P 30C988 4P8BQ9 0B8BCD 098BC3 078BC1 C28A87 
870AC3 8A0ACE 8P0BC8 

Bxploratlon 
269 AF3 ED9ABE ECDA78 ED9BBF E4DB71 259BP7 EA193D EFBSP9 D199B9 
E79EB4 EDDE7D EE9EBP D29EBB E79FBB 2P9CP2 6CDCE3 AC8CB2 139CPE 
1B9DP9 D01A24 869926 BA9E23 43DFE9 1E1989 1DDCA0 1899E0 1CD8AF 
0399EB 808691 468P87 4EDFDD 78DPD8 246947 08BF11 4C8C62 070997 4PDPDD 
089ADD 70DCDP 75DGD6 P1181B B01PDA 711B9B 8EDA1A F1DA48 748947 
749807 F6B9C1 B8BD87 BD1DC0 B79B40 3DDCÖ0 B79B40 7EBD4D 20BP09 7P9E0C 
60DEC9 20D988 20BFÜ9 

JLeÜoii 
9187B6 AB9277 2F1176 919073 108AD2 8DC9DD 18B63D 889039 98D638 1796FC 
111871 5417B2 1DD7BB 1993PB D0B2FC 1492P9 D9122B BCD1E4 SCD6EB 011786 
DC92A6 1E1262 43B36C 42B06G 47972D QD97EB 77D1DP B816D8 7A898B B610D8 
72139C 0C18B4 8916E9 4D9X18 P180D3 CA909B 0B92DB 6F93B0 B69388 391248 
PP9086 BC12G0 BD11C4 3G6604 218601 211748 Ö7970D EAD74B 6B910B 62920P 
A610G8 

D9E27B 9C26F4 9B82B7 02A2FP 9P63B0 C02032 C4E17P G2A1B2 032770 DP67P4 
022470 0BE7B3 47667P 462 1BE 8622P9 06E3B8 892 1F8 C966F9 8C6BBB CDE668 
71E1E1 4C21A4 0EE3A0 CAA3A5 8D62A1 8F22E3 7527A3 336720 CEE566 FÖ2520 
39682C 3CA4EB B7E42D B2A862 BA64A8 P162ED 77E3E9 796188 BBA66B 
3BE0AA PP81D8 60A417 236816 E02711 A12601 682692 E8EB8F A6E61E 6A2796 
AD28D8 27A1DF A7A368 



012D7C 016E39 016938 00EAA6 002A64 

Motr Maroiak (Lublln) - pkt. 



TRQDDLBRB CFO 



Kody: 

PREMIERE, SPHINX, CR08SED, BZ2ZZZ, DONTMIX, NOPROBLEMS, BDCR00U6. 
BOULERO. KEYX, AUTOPIRE, TRAXMIX, PIK ALE. 

Marc In C*apryii*kl (Wolle*) - 1,0 pkt. 



ULTIMA VI ( PO 



Wyblerz TALK TO IOLO, wpiaz SPAM, naoiöiiy Enter, wpiaz to eamo Jeezoze 
dwukrotnle (czyli w sumie wplazeez te. komblnacj? trzykrotnle) 1 na konlec wplsz 
HUMBDG 1 zatwierdg Enterem- Wejdaleez do edytora. W werajl 3.2 gry ea, trzy 
komendy uzyaklwane z klawlazem Alt. 

Alt 018 - wpiaz Oem 1 clajg cyfr (azeenaatkowo): 

dwle oyfry - karma, 

oztery oyfry - ozaö, 

trzy oyfry - plerwaza wapÖtTz^dna, 

trzy cyfry wplaane powtdmle okreölaja. druga. wapölrzedn% 

Jedna oyfra - pi^tro. 

Alt 114 - teleport. 2eby doetao ele na przyklad do ßhrlne of Spintuality wpiaz 
kolejno; 

017 Enter (pierwaza wapötrzedna), 

016 Enter (druga wap&rze.dna), 

1 Enter (pletro). 

Alt 818 - upiywa jedna godzlna czasu gry, 

Troohe wapöirzednyoh dla komendy Alt 814: 



PAW8 
8UTEX 
PIRATEB TR 

araauLARTTY 

MIKAX 

HYTffLOTH 
LEN8 MAKER 



- 173 272 MINOC - 284 083 , 

- 316 3D6 8EWBR8 - 062 07B 2 

- 09B 0D8 4 LYCAEÖM - 376 1BB 

- 080 02E B MONDAIW - 043 OOC 4 

- OBB OOB 4 BXODUB - 083 ODC 3 

- ODC ODB 8 HTTHLOTH - 3B4 3A2 

- 3BB 195 

Krsysitof Zawlalo (Oliwia*) - 8 pkt. 



WRIRI) DREAM8 fPC^ 



W pokoju z lustraml podejdz do prawego luatra 1 wplsz 

... ... (ozyU SOB). 

Teraz naciakajac + z klawlatury numerycznaj dostajesz £yola 
MxmjMtot EawUio (Oliwlae) - 8 pkt. 



WORMS (FC^) 



Zapawne nie wezysoy wledza^, ze za pomoo^ Ninja Rope mozna nlejako H przeako- 
czy6 H wysoka ppzsszkode (drzewo, teleakop itp>. Oto, oo nalezy zroblö: 

1. Stajemy obok przeazkody l zaozeplamy llna. o Jej wlerzchdek (moUlwle wysoko, 
wtedyjeat najlatwlej). 

2. Bujamy robaklem w konwenojonalny spoaöb (tzn. trzymamy atrzaikg w lewo 
lub prawo), az oatagnie makaymalny punkt wyohylenia (ok. 90°). 

3. Stoaujemy naat^pujaca, metod^: gdy robak osl^ga najwle.kaza, wysokoöö 1 
zaozyna opadao, wclakamy etrzaike^ Ody tylko odbye bIq nogaml, puazozamy ja^ 

Prawldlowe zaatoaowanle tego „ohwytu" powoduje, fte robak odbya sie ooraz wyöej 
l za ktöryms z kolei odblolem laduje efektownle gtowa, w döl po druglej stronle 
przeezkody. 

J*c«k Paaola (Kmmdy Wie) - 8,0 pkt. 



X-MAfl LEMINQ8 fPC^ 



2 - IKJLDHCCCY, 3 - IKHLDHCCCW, 4 - QJUDHCADCV, B - HNLECIOECW, 6 - 
CBNTERUJ. 

Marc in Ciupryäaki (Wolloa) - 1,0 pkt. 



ZnNE66 rPC-i 



Gdy zmienlamy bomby mamy dwa dztwne znakl - ozerwony t blaly. Ten plerwazy 
daje nam ogromne przyepieazenlö, lecz nie ohron.1 przed poolakami przeciwnlköw. 
Blaly nie zmlenla naszej pr^dkoSoi, lecz; na pewian ozaa stajemy sie. nlefimlertelnl. 
Kieatety, przy uzywanlu loh traoimy sporo pallwa. 

Tomas» Cierwinakl (Wtnitwi) - 1 pkt 
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Alten Breed Tower Assault . 58.50 

Amazing Spiderman 19.50 

BansheeA1200 58.50 

Bullys Spotting Darts 29,50 

Cyberforce ... ... 30.00 

CYTADELA wer.HD 29.90 

Dalleck Attack 39.50 

DiAMONDSMINE ... 13.90 

EuroSoccer ... 29.50 

FearsA1200 ... 58.00 

Flames of freedom . 1 9.50 

FOREST OUMB ...21.00 

Gate 2 Freedom iO.OO 

Gielda Swiatowa .... 19.50 

Greens(goff) ... 20.00 

HeimdaN2 ... 48.00 

Lamborghini ... 40.00 

Laser Word 1 3.50 

Liga Pofska Manager 20.00 

Master Mind ... 12.00 

Mean Arenas ... 25.00 

Miecze Waldgira ... 12.00 

Pechowy Prezent ... 30,00 

POLTERGEIST 26.00 

PrawoK/wiA1200 33.00 

Project Baterfield .... 27.50 

Puzzle EXE (2 dyski) 15.00 

Speedway Manager 22.00 

Street Hasle ... 12.50 

Super Stodmarks 2 39.50 

Iror -Mtrostaw kontra Stawonw .... 25.00 

Za Zelaznq Bramq 22.00 

ZakiqtaWyspa ... .... 24.50 

EDUKACJA I UiYTKI 

ABC che 1 9.50 

Amitekstmini 9.50 

Amitekst pro 2.0 .... 45.00 

Atlas swiata ... 33.00 

Eteacher angielsk 10.50 

Geografia Polski 9.50 

Geometria dla kazdego 25.00 

Histona ... 25.00 

Korepetytor z fizyki m 1 9.50 

Korepetytor z gram j.pol 19.50 

Mary Tales ... 24.50 

OPERA !&50 

Porrvocnik krzyzöwk 1 5.50 

Super Memo 49.00 

Wasistdas^ .... 25.00 



■»- 




DZWlf Kl \ MGWt¥ 



Alfred Chicken 

Alien Breed 3D 

All Dogs go to heaven 

Amiga Tools 3 

Aminet 7 

Aminet 9 

Aminet 10 . .., 

Aminet 11 

Aminet set 2 (4xCD) , 

BCI NET 1 

Brian the Lion 

Brutal Paws of Fury 

Castles 2 

CD Network 

COPL1 

Crnema Studio 

Clip art and fonts 

Crazy World of Demo 

DZWl^KI I MODUfcY 

Eric Schwartz CD 

Fields of glory 

Gamers Defrght 2 

Games and goodies 

Grga graphic 4xCD 

GigaPD3XCD 

Gotd Fish 3 

Guiness CD 

Impossibie Mission 2050 
Jet Stnke/Bump n Bum/Golf 

Lastninja3 

Lemmings 

Light Rom 3 {3 x CD) 

LtölDivil 

Lost Vikrngs 

Lotus Tiilogy 

Manchester United ... 

Meeting Pearls 3 

Morph 

Music Mods & Sound 

Now that call games 1/2 

Outtofunch 

Overkill/ Lunar 

Prrballfartasies/Sieepwaflter ., 

Pinbatl Illusion 

Power Drive 

Psycho Killer 

SCENA-PL 

Sex and games 1/2/3 

Sexual! fantasies 

Shadow Fighter 

Simon the Sorceror 

Super Autos 

Super memo 3.0 

Super Methane Bros 

Syndicate ♦ Alfred Checken , 
Tenonten (10xCD) 

Tbebig six 

Town with no name 

UFO 

Video Creator PL 

Woman in motion 

Worms 

ZX Spectrum emulator .., 



20,00 
119,00 
25.00 
75.00 
49.00 
49.00 
49.00 
49,00 
135.00 
29,00 
45,00 
98.50 
55.00 
65.00 
50.00 
95.00 
39.90 
49.95 
49.95 
97.50 
70.00 
65,00 
39,95 
90.00 
70.00 
85.00 
50.00 
65.00 
79.00 
39.50 
65,00 
195.00 
125,00 
65,00 
85.00 
89.50 
39.90 
20.00 
39.90 
39.95 
20,00 
20.00 
39.95 
61.00 
150.00 
29.50 
49.95 
35.00 
50.00 
135.00 
90,00 
30.00 
80.00 
50.00 
150.00 
200.00 
65.00 
29.90 
99.00 
90.00 
50.00 
119.00 
95.00 



EDUKACJA I U2YTKI: 

Belferfizyka 39.50 

Betfer ortografia 39.50 

Brzd^c ... 25.00 

Elektrostatyka 45.00 

Elementy Kinematyki 29.50 

English Reader 35.99 

English Reader bazy 10.00 

Eteacher 2.5 ang 37.50 

Eteacher2.5niem 37.50 

Eteacher 3.0 ang 49.50 

Eteacher franc 37.50 

Gandalf (arkusz) 60.00 

Geografia 24.00 

Geometria „ w . 25.00 

GramarTree 37,50 

Gustaw 26,84 

Historia 24,90 

HistoriaPotskiWIN 27,52 

llustrowany Leksykon Tech 54.90 

Korepetytor z fizyki 19.50 

Literki Cyferki 3.0 24.50 

Mala ortografia .,.., 24.50 

Mary Stownik niem-pol ,.. 18.50 

Mapa Europy 6.0 WIN 39.00 

Mapa Polski 6.0 WIN 39.00 

Mat 1-2-3 23.80 

MatMis 22.10 

Matma kl. 1,2 Liceum WIN . 59,00 

Nienawidzqortografii 18,50 

Optyka 28.50 

Ortomania 24.90 

Pitagoras Egz do szkiredniej .. 4270 
Pitagoras Liceum klasa 3,4 42.70 

Pitagoras podstaw. cz.1 39.50 

Pitagoras podstaw. cz,2 39.50 

Pop Deutsch/EngSsh 48.00 

Pop Ffancaise 42.70 

Prawojazdy 39.50 

Stownik ang-pol 40.00 

Stow. nauk. techn, ang-pol 48.80 

Stownik pol-ang 39.00 

Spiele mit Worten 44.50 

Was ist das? 19.50 

You and me , 48.00 

GRY 

Bully Sporting Darts 29.50 

Front Lines 66.00 

Gnome Alone 30.00 

Kajkoi Kokosz 45.00 

Kosmos (gra handl) 35.00 

Larry 6 81.00 

One must fall 2097 48.80 

Pacyfic Sthker 91.50 

R-Activ 15.00 

Retum of the Phantom 79.30 

Teenagent 48,00 



16-bitmasterpiece 25,00 

2300 midi file collect™ .. 25.00 

30 Games of 95 29.00 

Air Power 149.00 

Aliens 159.50 

Amazon Queen 94.20 

BlueMax 60.00 

Castles 2 99.00 



Power Utilities of 95 29,00 

Premiere Manager 3 85.00 

Retribution . ,„. 96.00 

Retum of the Phantom .„. 79.30 
Sensible Soccer/Goal/Striker/ 
Championship Manager .. 92.00 
SENSIBLE WORLD 0F SOCCER , 129.00 

Sim City 2000 ..... 135.00 

Jest to najnowsza kolekcja oprogramowania, dla WINDOWS 95, 
WINDOWS, MS DOS. Wszystkie orogramy z poFskimi opisami. 
Zawtrtoic pfyty to 600 programow, «sröd nich 350 MB uzylkowych, 
150 MB gier. Atrakcyjnosc mtlm polst! program, uratwiajfcr 
instalacj; programow i orzeglacanie opisow. CENA: 25.00 

m 

Pierwsza w Polsce plyla poswiecona * pilni nowemu WINDOWS 95. 
Polski program za'zadzajacy oraz opisy pozwola dobrze siq bawic 
nawel poczatküjacym. Ca'osc to prawii 600 MB oprognmowania 
(gry< programy uiytkowe, «dukacja). CENA: 25.00 





Crty2O00 75.00 

Command&Conquer ........ 142.00 

Criticalpath 98.00 

Dawn Patrol 138.00 

DeadaJus encounter 134.50 

Fade toblack 135.00 

Famityfun 25.00 

FullTtirotle 125,00 

Gabriel Knight 90,00 



Soccer International 

Space Quest 6 ,„.„ 

Steel panthere . 

SU-27 Flanker (WIN 95) 
The Best gameof 95 „-, 
The big red adventure ... 
The need for speed ,.„.„ 

Thunderscape , 

Ulttmate Body Blows 



42.00 
107.50 
149.50 
180.30 

29.00 

72.00 
135.00 
149.00 

85.00 



Wbrew sugestiom wynikajfcym z tytutu jest to 
zestaw gier nie tylko na dzojstik. Staranna 
selekcja pny dcborze materialu na te pfyle 
pozwala nam zapewnic zabaw^ 
naiwybrednrejszym graczom. 
CENA; 25 00 




Golden 90 games 39.00 

Golden games 4 (tez 1,2.3) ... 25.00 

Golden sound 3 (tez 1 ,2) . 25.00 

International Soccer 42.00 

Kasparov Gambit i Brydi 2 .. 58.00 

ütil Divil 49.50 

Loadstar {3xCD} 203.90 

Losteden 134.00 

MediaShare(od1do18) 25.00 

Mega pack 4 150.00 

Midi & wave Workshop .... 25.00 

Music from heaven 25.00 

Music tooibox 25.00 

Myst 105.00 

Networks 129.75 

PANfC IN THE PARK 129.00 

PC game gun gra i pistotet ... 1 85.00 

PHANTASMAGORIA(7xCD) . 165.00 

WINDOWS 95-games 25.00 

WINDOWS 95-utilities 25.00 



Virtual Chess , 

Walls of Rome 

Wing Commander 2 

Woodruff M 

Word Circuit Fl 

World Cup 

World cup all time great ,. 
EROTYKA 

Erotic(odldolO) 

Adult share (od t do 10) ., 

Sakura(od 1 do 9) 

POLSKIE KOMPAKTY; 

Euro Plus+ (3xCD) 

Muzyczna jedynka 

Super Media 3 (takze 1,2) 

äwiat Windows 

Top gry 1/2/3/4 

Gwiazdy Shareware-gry 

Gwiazdy Shareware-grafika .. 
Super Media GokJ 



136.00 
89.00 
58.00 
99.00 
73.00 
92.00 
81.00 

25.00 
25.00 
25.00 

485.00 
45.00 
25.00 
23.00 
25.00 
25.00 
25.00 
25.00 



KCE 






DZwi^Kl l MOOütY najwi^Ksia kotekcja sampli, mn6- 
stwo modutow. programy muzyczne, start na CD32, 
Wofk-bench. Ho Reit, ostatnia szansa przed wyczer* 
paniem nak^adu, ten tytut jest wobeiem do klubu pfenu- 
AQDCC m * meratorow kompaktöw EXE, a co za 

iym «Jzie biletem uprawniajacym do 
zakupöw z bonifikata, 49,95 zf. 



s 



ORIA 



DO KOMPu 



Ivrt 



KORESPONDENCjl 

EXEAHP 

SKRYTKA POCZTOWA 163 

53-650 WROCtAW 57 



PEtNY KATALOG 



TER Ow 



CD ROM (x6)atapi/ IDE 480.00 

(wszystkie CDROMy do PC i Aroigi) 

Dysk czyszczqcy 3.5" z prynem 5*00 

Joypad dla CD32 59.50 Przejsciowka do klawiatury dla CD32 45,00 

Rozdzielacz PC Keybord / Semet 19.50 
Stacja dyskow 3.5" HD wewn PC 85.00 
Stacja dysköw 3.5" DD zewn Amiga 195.00 
AmigaCD32 580.00 
Amiga 1200 desktop dynamic 1450.00 



Kabel Pamet 33,00 
Kabel Semet 45,00 
Klawiatura PC 45.00 
Myszka do Amigi 42.00 
MyszkadoPC 36.00 



Obudowa Mini Tower dla PC 120.00 



^ -SKLEP FIRMOWY- 




OXrZy maSZ bexpfotnie, jesli przeslesz kopert^ z naklejonym ZNAC2K1EM za 80 gr. oraz 
informacß o posiadanym KUrnpUl"lZ" 2 

W~^ ^\T W~^ Bf OflV "*M Wl EN I A PRZYJMUJEMY na kartkach pocztowych, telefonicznie oraz faxem 1 

Vj /\ J_J 34 l Wl ir •'* REAUZACJA ZAMÖWIEN w wl ^ oSci f«yP adkow w tym samym dniu, za | 

poärednictwem poezty (optata poeztowa 3.50 zt.) PtATMOSl przy odbiorze u dorijczycieJa lub na poczeie. 

Dla hurtowniköw atrakcyjne rabaty cenoweü! 



Telefon 



DOHHANOLOWY JirSTOBKOKOHPUTlROW 72 40 94 

WROCtAW, UL. KU2NICIA 10, II p f&X SS 83 82 



— 1 









































































































Zawczasu przestrzegam inter- 
netowych guru i innych , r sie- 
ciowcöw", zeby nie czytair tego 
tekstu. On nie dta Was. Stoso- 
wane przeze mnie w tej cz^sci 
tekstu uproszczenia mog^ si? 
Warn wydac! zabawne, a/e do 
stafem zadanie napisania artyku- 
fu poglajdowego do opub/iko 
wania w gazecie, ktöra nie na- 
zywa si£ Internet Times a Garm 
bler... <J| 



INTERNET KNOW-HOW 

W HISTORII LUDZKOSCI NIEWIELE JEST WYNALAZKÖW, 
KTÖRE DIAMETRALNIE ZMIENItY RELACJE MI^DZYLUDZ- 
KIE. WEZMY TAKI TELEFON. NIBY NIC WIELKIEGO, A JED- 
NAK CDYBY DZ1ADEK BELL NIE WPADt NA CENIALNY 
POMYSt, PEWIEN JESTEM, ZE DZI$ NIE BYtOBY ANI CAM- 
BLERA, ANI KOMPUTERÖW... INTERNET, OCOLNOSWIA- 
TOWA SIEC, JEST WYNALAZKIEM NA MIARE TELEFONU - 
ZA DZIESIEC LAT NIKT BEZ KONCÖWKI W DOMU NIE 
WYZYJE, A NASZE DZIECi B^D^ SIE UCZYtY CZYTAC NIE 
Z ELEMENTARZA, LECZ Z MONITORÖW KOMPUTERÖW... 



INTERNET OD TYLU 

Jezeli chcesz byc" „cool" i 
uchodzic za obeznanego „w 
sprawach sieci", musisz wiedzied, 
co to jest Internet. Problem w 
tym. ze w Encyklopedli PWN nie 
ma jeszcze definicji tego sfowa. 
3a, nie da sie jej nawet „wy- 
smazycT na poczekaniu - poje- 
cie Internetu jest tak rozlegle I 



^^^^^^— 



WWW 



Najpopularniejsza usfuga /nternetu to WWW, czyfi WorldWide 
Web. Pomysl jest prosty - bierzemy tekst, dödajemy do niego 
grafik^ i mo2liwo$<; skakania po siecr za pomoc^ odnoiniköw 
do innych stron WWW. Ja usluga przytzyn/fa sie w znacznym 
stopnru do popularyzacji Internetu wiröö szarych zjadaczy 
bajtöw. Niemal ka^da liczqca sie frrma ma swoj^ strone WWW, 
a opröcz tego niezficzone rzesze indywrdualnych uzytkowniköw 
tworz^ wlasne strony (tzw. homepage), ktöre mog^ zawteraC 
doktadnie wszystko - od spraw komputerowych, przez sztuk? 
(wirtuaJne rnuzea, wyaeczki po znanych budowlach historyc 
nych) ora2 nauk§, po rozrywk^ r spart. 

Aby zacz^t surfowad: (tak w gwarze nazywa sie korzystanie z 
zasoböw Internetu, glöwnie z WWW) trzeba sl? zaopatrzyc! w 
odpowredni program. Nrezaprzeczalnym feaderem na platformre 
pecetöw jest pakiet Netscape w wersji 2.x. To wtaSnie on 
wyznacza kierunki rozwoju narz^dzf do ogf^dania WWW, a do 
tego - jest za darmoJ Najnowsz^ wersje Netszkapy mo^na 
zawsze pobra£ z krakowskrego Cyfronetu fftp.cyf-kr.edu .pl, 
katalog /pub/mirror/netscape/2.01 /Windows). Warpowcy mogq 
skorzystat z WebExplorera IBM, a/e kon/ecznie w wersji 1.1a 
lub nowszej - wcze^niejsze zawreraj^ „buraköw jak mröwköw". 
U£ytkown(cy Amigi maj3 za to do wyboru stary, a\e dobry 
AWeb (amigowski klon protoplasty przegl^darek WWW 
- Mosaica) afbo MI nd Walker program wchodz^cy w skfad 
pakietu intemetowego Amjga Technologies. Niestety, zaden z 
tych programöw nie doröwnuje Netscape mozfiwoSciamj, ale 
dla pocz^tkuj^cych katöy jest w sam raz. 
2eby nie zanuözat, podamy trzynaicie (odpukat w niemalowa- 
nel) miejsc w /nternecie, ktöre na pocz^tku rnozesz odwiedzid. 
Znajdzfesz w nich odnoSniki do innych miejsc i dzi^ki temu 
b^dziesz mögt rozpocz^ w?dröwk? po siec*... 
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1 , http://wiArw.polbox.com.pl/lupus/lupus.html 
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J 



\V»d,i*nktwol l n s 



Oczywiic/e, przegtejd ciekaw- 
szych stron WWW musiafem 
zacz^C od naszej firmowej... 



2. http://wp.cnt.pl 




Wirtualna Polska - jedyny na 
razie System, pozwalaj^jcy 
wyszukiwa£ Informacje o 
polskich zasobach WWW. Idi 
tu, jak nie wresz co i gdzie. 



3. http://altavista.digital.com 



■ = 



Tu töl t je2eJ) chcesz co^ 
znaleit w sieci. Serwer 
Altavista jest najobszerniejszym 
systemem wyszukiwan 
informacjl w Internecre. 



im 



4. http://uk.imdb.com 
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!h* intfm-rt Mutir 1Kt(«h> 



1 



Gratka dla kinomanöw - baza 
danych o twörczoSci fi/mowej, 
Mo^na tu zna\ete wszystko, od 
scenariuszy do opisöw 
nowoici 



S. http^/www.team 17.com 



süää" 



w 
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mi^MÜSU*. »*~ 



.»tefs. 



i!fltir*Ti 



Strona WWW ludköw, ktörzy 
zrobili Worms, Zooia i Arcade 
Pool. Team 1 7 to jedna z 
wielu firm produkuj^cych gry, 
dost^pne w sieci. 



obejmuje tyle aspektöw, ze za- 
warcie ich w jednej, zwi^zlej 
definicji jest öoit problematycz- 
ne. Ogö/nie möwi^c - Internet 
to wirtuafny twör, zrzeszaj^cy 
ogromn^ liczb? (okalnych i roz- 
leglych sreci komputerowych, 
tejczgcy je w jedrej sie£ o zast^- 
gu ogölnoSwiatowym. Definicja 
ta jest do kitu, ale trudno wy- 
myHit coi lepszego. Aha, i nie 
myli<f tu z Infranet - okreileniem, 
ktöre pojawito sie niezbyt daw- 
no, a jest synonimem zamkni^- 
tej, firmowej sieci roziegfej. 

Dawno temu 
w Ameryce... 

Czy zastanawial&cle si%, jak 

duzo rzeczy wynaleziono w p 
szywej, imperialistycznej Amery- 
ce? Nie dziwnego, ze medium 
XXI wieku röwniez stamtejd po- 
chodzL Wszystko zacz^lo si£ od 
niecnych knowah wojskowych. 



ktörzy cheieli sobie potejezyc kom- 
putery, aby lepiej zwslczaC so 
cjalizm i wfadz? rad. Pod koniec 
lat 60. powstai zal^zek sieci Ar- 
panet, ktöra tejczyla maszyny (za- 
iste, MASZYNY; wtedy komputer 
o wydajnosci kalkulatora progra- 
mowalnego zajmowat tyle, co 
caty Twöj poköj, albo i wi^cejj w 
celu szybszej wymiany informa- 
cji mi^dzy naukoweami pracuj^- 
cymi dla wojska. Projekt zaez^to 
realizowaC druty pofozono, jed- 
nak coi marnie to szfo, gdyz po 
czterech latach (w 1973 r.J pol^- 
czone byly raptem 73 kompute- 
ry„. Jednak siec State sie? rozwija- 
la, cho£ pocz^tkowo w tempie 
kulawego zötwia po trzeeim za- 
wale. Dziesi^c lat zaj^o sieci 
wojskowej nabranie rumiehcöw. 
W roku 1 983 wydzielono z Ar- 
panetu czqit mifitarn^ (MHftet), 
a reszt? zreorganizowano w tzw. 
NSFNet, sied Jgcz^c^ oSrodki aka- 
demickie z pi^cioma centrami 



6. http://www.toystory.com 




Udaj 5^ tutaj, jezefi byleS juz 
na filmie Toy Story i chcialbys 
dowiedziec! $i% czegoi wi^cej 
na jego temat. 



7, http://www.omnipresence.com/Amiga/News/AR/ 



¥& 
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fteport 




Mekka Amigowcöw - tygodnik 
Amiga Report w wersji 
siecrowej. Tu ce2 mozna 
znalett wiele odnoSniköw do 
innych stron arnigowych 



8. http://www.microsoft.com/poJand 



*-© 



-U 



gj 'W~r, 



^y 



Nawet „mafymi^kki" zauwazyl 
Polsk? i poSwi^cif kawalek 
miejsca na swoim serwerze 
WWW odblorcom w kraju 
Plastöw. 



J 



9. http://www.dsv.su.se/-mats-bjo/bean/bean.html 



Jai Faso/a te£ jest w Internedel 
Mozna tu znaleic prawie 
wszystko - spis odeinköw, 
obrazfei, a nawet zsamplowane 
kawafki! 




superkomputeröw. Przez dfugi 
czas sieci byly zamkni^te dla 
zwykfych imiertelniköw. Dopiero 
w roku 1 990 umozliwiono podl^- 
czenie si$ fnstytucjom innym niz 
naukowe i wojskowe, firmom 
oraz osobom prywatnym. No i 
zaez^io si^.. Wymys/ono podsta- 
wowe protokoty transmisji, prze- 
myslano koneepeje budowy sie- 
ci itp. Internet nabra* ksztattu. 

Numerek prosz^! 

Te wszystkie komputery trze- 
ba byfo jakoi ponumerowad, 
zeby Twöj list mifosny do pani 
D. zaw^drowaf do niej, a nie 
na twardy dyskjej m^za.. Kaz- 
demu komputerowi przydzielo- 
no wi^c numer. Jest to 32-bito- 
wa liczba przyporz^dkowana 
konkretnemu komputerowi w 
Internecie. M^drzy ludzie wymy- 
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S/ili to tak, zeby (atwo bylo po- 
ruszad si? w g^szczu 4 miliar- 
döw maszyn. Pula numeröw 
nieco si^ przez to zmniejszyla, 
ale wystarcza ich na razie dla 
wszystkich ch^tnych. 

Kazdy komputer w sieci ma 
jak^i nazw^ i swoj^ dornen^ 
Nazwa moze byd banalna (np, 
möj komputer nazywa si? pc-raf). 



10. http://www.playhoy.com 




Oni to musz^ miet niezie 
obroty... Jedno z najez^icrej 

odwiedzanych miejsc w sieci 
Zastanaw^am siq, dlaczego... 



1 1. http://digitaLnet/-scp os2/ihatewin/ihatewin.html 
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Microsoft jest jedn^ z ulubio- 
nych firm do mieszania z 
blotem na lamach Internetu. 
Przyklad reakeji spolecznoicr 
sieciowej na monopole... 



1 2. http://bau2.ulbk.ac.at/perki/Vangell5.html 





Mifoänicy muzyki znajdq na 
pewno swöj k^eik. Tutaj - nie 
lada gratka dla wielbicieli 
taienru Vangellsa,.. 



VANOTt m i ►.- U.r. ,m Thm W«t« 



13. http://www.seagate.com 

A moze jakiei informaeje o 
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twardych dyskach? Przy okazji 
- jezefi szukasz strony WWW 
konkretnej firmy spröbuj 
adresu www.nazwafirmy.com. 
Oczywücie, zamlast „nazwafir- 
my" wstaw nazw^ poszuk/wa- 
nej firmy. (rw) 
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albo wprost przedwnie, bardzo 
wyrnySIna (Rexio, Kinga, Balbin- 
ka). Domena okreSla potozenie 
komputera. Domeny mog^ byd 
rözne-np. Iupus.waw.pl pla- 
yboy.com . Nie musisz wie 
dzieö, co to oznacza fchoc! niekie- 
dy mozna si£ tego bardzo prosto 
domySliö; warto wiedzieö, ze edu 
to skröt od education, com - 
commercial, mil - military, gov - 
government, czyli agenda rz^do- 
wa). Ale co to ma wspölnego z 
32-bitow3 liczb^? O wiele trudniej 
zapa mittat 194.92.226.109 
(tak zwyklo sie zapisywac! numer 
komputera) niz pc-raf.lupus. 
waw .pl. A ludzie 53 lenfwi... 

Malutkle paczuszki 

Wiesz teraz, jak zidentyfikowac; 
komputer w sieci. Ale jak to sie 
odbywa? Znowu tlumaczenie 
b^dzie nieco powierzchowne, ale 
takle, abyi wiedziaf, w ktörym 
koSdele özwoni^. Otöz wszelka 
informacja w Internecie przesyfa- 
najestwtzw, pakretach, ktörych 
wielko^ rzadko przekracza ok. 
I 500-1 600 bajtöw. Kazdy pakiet 
ma swojego nadawc^ i odbror- 
c? oraz pewne inne cechy, ktöre 
pozwalajg na odröznienie np, 
pakietu z poczty od pakietu za- 
wieraj^cego czqit przesytanego 
pliku Dlaczego pakrety? Ajakjesz 
kotlet? Wpychasz cafy do przety- 
ku? Tak samo jest z danymi prze- 
syfanyrni Intemetem - lepiej je 
podzielj£ niz naöaC jednym ci^- 
giem, Dzi^ki temu mozna uzy- 
skatf pozorn^ podzielnoSd kana- 
lu przesytu. Bo mi^dzy pakiety za- 
wieraj^ce Twöj list mozna wpleSc 
pakiety z pfikiem, ktöry przesyfasz. 
Obie czynno^cl (przesytanie listu 
i pliku) zostaj^ spowolnione, ale 
masz wrazenie, ze wykonywane 
saj jednoczeinie (röwnomiernie 
zjadasz i kotlet, i ziemniaki, na 
zmian?). Poza tym bardzo latwo 
mo^na stwierdziö, czy adresat 



odbiera informacje. Wystarczy, ze 
b^dzie wysylai ma/utkie pakieciki 
potwierdzaj^ce odebranie tych, 
ktöre wyslafeS. 

Na pakretach opiera sie caly 
Internet Podstawowym protoko- 
lem ich przesytania jest TCP/IP 

- Transfer Control Protocol/Inter- 
net Protocol. Uzywa si? go do 
przesylu konkretnych informacji 

- inne protokofy s^ tylko pomoc- 
niczne (np. ICMP - informacje o 
topologii sieci, ale to zupefnie 
in na para kaloszy). 

Dziury w calym 

Napisalem o pewnych ce- 
chach odrözniaj^cych dwa pakie- 
ty. M^drzy ludzie wymySfili, te 
komputery powinny mied wi^cej 
niz jeden kanat wej^cia/wyj^cia. 
Dokfadnie - 65 535. Pakiety maj^ 
zaszytej rnformacja do ktörej „dziu- 
ry" (portu) w komputerze odbior- 
cy maj£] trafi£< Dzj^ki temu bar- 
dzo prosto motna zapewnri rea- 
lizacje rö^nych typöw uslug. Dia 
przykladu - pakiety dia portu nr 
80 odpowiadaj^ za WWW (o tem 
potem), dla portu 23 - za przesy- 
tanie pliköw, a dla portu 6667 - 
za IRC. Poniewa2 numeröw po 
rtöw jest wystarczaj^co duzo, 
mozna nie martwid s\$, te zabrak- 
nie wolnych miejsc na nowe uslu- 
! gJ. (Na przyklad, gdy b^dziemy 
w stanie przesyla£ obrazy tröjwy- 
miarowe w sieci, moze b^dzie si? 
to odbywalo za posrednictwem 
portu 8888?.,, Kto wie?) 

Tak w skröcie mo2na przed- 
stawit podstawy techniczne In- 
ternetu. Mrmo ze nie 53 one 
potrzebne przy uzywaniu siea, 
to jednak warto mieC o nich 
przynajmnrej mgliste poj^cie. 
Teraz mi^sko, czyli... 

TYLE TEGO... 

Podstawow^ atrakcj^ Interne- 
tu jest mnogo^d ustug oferowa- 
nych w sreci oraz ich dost^pno^c. 
Sied l^czy komputery na calym 
iwiecie, dzi^ki czemu praktycznie 
przestaj^ istnieC bariery geogra- 
ficzne - w jednej sekundzie 
mo^esz korzystad z komputera w 
USA w nast^pnej jeste^ w War- 
szawie, sk^d jednym mlasni^ciem 
myszy przeniesiesz st^ do Finlan- 
dii. Slowa „globalna wioska" na- 
b/eraj^j tu zupelnie nowego zna- 
czenia, Jeste^ podi^czony do 
Internetu - mozesz dotrzed wsz^ 
dzie f gdzie chcesz. 



Co oferuje Internet? O, jest 
tego duzo. Zacznijmy od najstar- 
szej uslugi, czyli poczty elektro- 
nicznej. 

Ludzie listy piszq 

Kazdy uzytkownik sieci ma 
swöj wtasny adres pocztowy. 
OczywiScie, chodzi tu o poczty 
elektroniczn^, a nie o tzw. snait- 
mail - poczt? ^Iimacz^", czyli 
tradycyjn^. Twöj adres sklada sr? 
zwykle z ID, czyli Twojego iderv 
tyfikatora, oraz nazwy kompute- 
ra, na ktörym masz konto fnp, 
raf@pc-raf.lupus.waw.pl) lub 
domeny, w ktörej ten^e kompu- 
ter sie znajduje (raf@lupus. 
waw.pl - tak lepfej, gdyz mnrej 
przywi^zuje do konkretnej maszy- 
ny). Jak st$ domySlasz, ja uzywam 
identyfikatora raf. Ten znaczek, 
ktöry widzisz mi^dzy identyfika- 
torem a nazwei komputera/do- 
meny to tzw. malpa, po angiet- 
sku - at Jak wrdzisz go gdziel 
to mozesz byt na 1 1 % pewien, 
ze cafy na pis jest czyimS adre- 
sem ewna ifowym (poczty elektro- 
nicznej). 

Gföwnq zaletg poczty e-mail 
jest szybKoiC wymiany listöw. 
Wiadomo^ do Stanöw idzfe od 
kilku sekund do kilku minut, w 
zaleinoici od drogr r jak^ musi 
przebyd. W Polsce jest jeszcze 
lepiej - kilkanaicie sekund ma- 
ksymalnie, chyba ze po drodze 
jest cot „zwalone" i np. jakii kom- 
puter nie dziaia. Na to te? s$ spo- 
soby, ale nie czas r miejsce o tym 
pisad. 

Poczta elektron iczna to jednak 
pryszcz. S3 rzeczy o wreie bar- 
dziej ekscytuj^ce. Zajm^ si^ tylko 
dwiema, chod dla formalno^ci 
powinienem vyymienic takle inne 
ustugi Internetu, jak FTP (przesy- 
la nie pliköw mi^dzy komputera- 
mi - skarbnica wszelakich pliköw 
i programöw), news z sieci Use- 
net (taka poczta elektroniczna, afe 
dost?pna dla ogöJu - dzi^ki temu 
mozna dyskutowaö w szerokim 
gronie) czy internetowy telefon 
(tak, tak, z bratem w Stanach 
mozesz pogadat za cen? rozmo- 
wy lokalnejl). 

Na zywo 

IRC to skröt od angielskiego 
okre^lenia Internet Relay Chat. 
Jest to co^ w rodzaju rozmowy 
wlelu ludzi, podl^czonych przez 
Internet do jednego serwera. 



Idea jest prosta - wysojkiwany 
przez Ciebie tekst teer do serwe- 
ra, ktöry przesyla go do innych 
rozrnöwcöw, Twoje slowa poja- 
wiajc) si^ na monitorach dziesi^- 
tek, jezeli nie setek osöb, a na 
Twoim monitorze widac! to, co 
pisze kazda Jrcuj^ca" osoba. Niby 
proste, aie He moze sprawid ra- 
do^ci .. 

Dla uproszczenia sprawy ser~ 
wer IRC dzieli swoje zasoby na 
tzw. kanafy. Dzj?ki temu mozna 
pogadad z innymr internetowy- 
mi maniakaml na konkretny te- 
mat, Podstawowym polsktm ka- 
nafem jest... ttpolska (kanaly 
okre^lane s^: #nazwa), gdzie 
spotykri si? wr^kszo^C znudzo- 
nych wykladami studentöw, 
ktörzy maj^j dost^p do Internetu. 
Natomiast wieezorem i w noey 
spotkasz tarn zwykle Poloni? 
amerykarisk^ oraz nocnych Mar- 
köw z Polski, Jak mozna si? do* 
my^lit -jest to kanal poswi^co- 
^ dyskusji o wszystkim i o ni- 
czym Niestety, jego poziorfw 
ostatnio podupadf i coraz rzadziej 
mozna pogadaC z sensownymi 
osobami, coraz mniej jest iez sie- 
ciowych dziewczyn do poderwa- 
nia. Amigowcy na pewno znajd^ 
upojenie w obeowaniu z kana- 
fem ttamigapl gdzie obecni s^ 
niekiv/dy takze ludzie 2 Magazy- 
nu AMIGA. Atmosfera na innych 
polskrch kanafach jest zwykle lep- 
sza niz na ttpolska Przykfadem 
moze byet przytulny kanatek #fk 
donet gdzie zrzeszaj^ si^ ludzie 
zwi^zani z t^ amatorsk^ sieciaj. 

Bogiem kanatu IRC jest tzw. 
op, czyli Operator. Ma on wfa- 
dz? absolutn^ nad uezestnikami 
rozmowy. Moze np. odebrad 
gtos osobre, ktöra gada gfupoty, 
lub wr^cz wyrzucic^ takiego nie- 
wygodnego delikwenta i zakazaC 
mu wst^pu na przyszloic Op nie 
musi byd jeden - moze ich byd 
kilku lub wr^cz kilkunastu. Na 
pocz^tku operatorem jest zwykle 
tzw. bot (skröt od robot - bywal- 
cy IRC bardzo lubi^ sr? streszczai 
do niezb^dnego minimum), czy- 
li wirtualny rozmöwca, utrzymu- 
j^cy otwarty kanaf, nawet gdy 
nie ma na nrm rozmawiaj^cych. 
Zwykle jest to speejalny program 
lub skrypt wj^zyku np. perl, ktöry 
moze takze sfu2y£ pomoc^, roz- 
dawa£ opy Znajomym Krölika czy 
robid za mi niserwer pliköw zwi^- 
zanych z tematyk^ kanatu. 

Oczywiscie nie wszystko, co 
piszesz, musi byc! widoczne dla 
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kazdego roz/nöwcy, fstnieje moz- 
liwoSC wystanu wypowiedzi do 
konkretnej osoby, co przydaje si? 
zwykle przy podrywaniu siecio- 
wych kobiet. Wygl^da to zreszt^ 
bardzo imiesznie: ntewiasta 
wchodzi na kanal, wita wszyst- 
kich i od tej chwili milczy i uwya 
sie przy swoim komputerze, od- 
pisuj^c na listy bezpoirednio do 
zainteresowanych podrywaczy. 
Korzystaj^c z IRC mozna tez 
przesylat sobie p/iki. Jest to bar- 
dzo wygodne - nie trzeba „od- 
pataC osobnego programu z 
protokoJem FTP, ktöry jest dobry 
do ^ci^gania „warezöw", ale do 
wymiany pliköw nadaje si? 
czej m 

Bajery, rowery 

IRC to jedna ? /icznych uslug 
oferowanych przez Internet. Ta 
akurat jest wysoce rozrywkowa, 
ale s^ takle powazniejsze, O 
najpopi ilarnfejszej z nich - 
WWW - pisz^ w osobnej rarn- 
|re, tutaj pozwol? sobie wspo- 
mnied o dwöch innych, ekscy- 
tuj^cych usfugach 

Po pierwsze - gadajgcy kom- 
puter Programy typu Internet 
Phone staj^ si? coraz bardziej 
popufarne. Dzi^ki nim praktycz- 
nie kazda osoba, ktöra ma kom- 
puter z jak^kolwiek kartet muzycz- 
ng (Amigi potrzebuj^ zamiast niej 
prostego samplera) mo2e ucze- 
stniczyc! w „glosowym" odpowre- 
dniku IRC, z tym jednak zastrze- 
zeniem, ze rozrnowa toczy sie 
mi^dzy dwiema osobami, a nie 
w zbiorowisku, takim jak kanaf 
IRC. Do telefonu internetowego 
wystarczy modern 14400, gdyz 
usfuga nie wyrnaga przesytania 
bardzo duzych ilo^ci danych 
przez sied. Dopiero nadmierne jej 
wykorzystywanie - np. sluchanie 
tnternetowych stacji radiowych 
przy uzyciu nakladki Real Audio - 
moze w znacznym stopniu ob- 
ci^zyc siet. 

Ruchome obrazki 53 jednak 
jeszcze bardziej ekscytuj^ce niz 
najlepsza audycja wirtualnego 
radia. Bajer nie z tej ziemi. Naj- 
popularnrejszym programem, 
pozwalajcjcym ogl^öat innych 
ludzi na swoim monitorze, jest 
CU-SeeMee fczytaj „see you r see 
me" czyll *wtdz? Gebie, widzisz 
rnnie"). Umozliwia przeprowadza- 
nie tzw. wideokonrerencji, prze- 
sytaj^c jednocze^nie obraz i 
diwi$k. Do tego potrzebne sg 



trzy rzeczy - dosd silny komputer 
(DX2-66 lub Amlga 1 200 z kart^ 
turbo), specjalna karta digitalize- 
ra obrazu (np. dö PC Videoßla- 
ster w wersji SE lub FS) oraz szyt> 
kie t^cze (przy 28800 bps obraz 
b^dzie odswiezany co sekund^ 
lub rzadziej - w zaleznosci od 
wybranej rozdziefczosci). Minimal- 
ny komfort w korzystaniu z CU- 
SeeMee zapewniaj^ dopiero l$- 
cza 64 kbps (64000 bitöw/sekun- 
d§) lub szybsze. 

H CHCIALABYM... 

Co jest potrzebne, aby zostac 
interna utej? Jak si? mozna domy- 
i\\t - komputer. W blaszaka po- 
nizej DX2-66 nie ma co si^ ba- 
wi£, chyba ze naprawd^ wiesz, 
co robisz |np. potrafisz zainsta/o 
waC ünuxa, ktöry zadowala si^ 
386DX-40 8 MB I dziala Jak zlo- 
to'j. Po drugiej stronie barykady 
powinna wystarczyC Amlga 1 200 
z kartq rozszerzenta pami^ci lub 
turbo i 6 MB RAM. 

Po drugie - potrzebny nam 
jest dostawca uslug interneto- 
wych, tzw. provider. Jest ich 
wielu w Polsce, adresy wi^kszo- 
^ci z nich wraz z cennikami za~ 
mie^cif miesi^cznik Enter w nu- 
merze specjalnym Wiosna '96, 
poiwi^conym wfa^nie Interneto 
wi. U providera trzeba wykupitf 
dost?p, dzi?ki ktöremu nasz kom- 
puter stanze si^ pefnoprawnym 
czlonkiem sreci zaraz po pof^cze- 
niu sie modernem z naszym 
dostawc^. Ach, wfaSnie - mo- 
dern, Najlepiej kuptd model o 
szybkofci 28800 bps. Polecam te 
lepsze - znowu odsytam do 
Entera, tym razem do numeru 
2/96, gdzie zostal zamieszczony 
ranking modemöw. 

O wiele wazniejszy od kom- 
putera jest program. Od razu 
zaznaczam, ze nie wspomn? ani 
stowem o pewnym nowym „sy- 
stemie operacyjnym" produkcji 
takiej jednej firmy, ktörej nazw^ 
mozna przettumaczyc! jako „ma- 



lymi^kki". Jezeli kto^ chce si% 
bawit w te klocki, niech sobie 
sam radzi - po wyczynach, ktöre 
„System operacyjny" uskutecznial 
na komputerach moich znajo- 
mych stwlerdzilem: „dzi^kuj^ 
postoj?" i nie b^d$ si? zajmowaf 
nowymi okienkami, 

Sgdz?, ze Windows 3.1 lub 
3.11 powinny wystarczyC do 
zabawy w Internet. Oczywiscie, 
8 MB RAM w blaszaku to nie- 
zb^dne minimum, a 16- kom- 
fort. Do tego nalezy uzupelnid 
zestaw o program Trumpet Win- 
sock 2.1 (lub nowszy), zapew- 
niaj^cy komunikacj^ internetowg. 
Bez tego - ani rusz. Mozna wy- 
brat tez inn^ drog?, np. kupid 
jeden z komercyjnych progra- 
möw do Internetu (Quartedeck 
Internet Suite, FTP Explore), ale 
wedlug mnie juz lepiej za te pie- 
ni^dze zarejestrowad tr^bk^ fczy)/ 
Trumpet Wlnsock) i wszystkie 
inne uzywane programy Share- 
ware niz pakowad fors^ w ko- 
mercyjny pakiet. To jest dla wap- 
niaköw, . kewi g uys " uzywaj^ 
tr^bki. Jak masz OS/2 Warp, to 
sprawa praktycznie przestaje ist- 
nied, gdyz pakiet internetowy jest 
CZ$Sd3 BonusPaka, czyli dodat- 
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ktöry jest doit tatwy w konfigu- 
racji i obsludze. Ju2 niedlugo 
powinna si^ pojawid wersja z 
polsk^j instrukcj^, wi^c postawie- 
nie Internetu na Amidze b^dzie 
proste jak drut. 

Dobra, masz juz soft systemo- 
wy, zapewniaj^cy komunikacj? 
na poziomie protokoiu TCP/IP r 
innych Teraz warto zaopatrzyc 
si^ w odpowiednie pakiety pro 
gramöw uslugowych (patrz ta- 
bela 1). 

To powinno wystarczy^. Sk^d 
wzi^C te programy? Nie jest to 
takle proste, gdy nie masz dost^ 
pu do sreci. Mozna je znalett na 
specjalnych plytach CD z opro 
gramowaniem internetowym. 



Tabela 2 



Platforma 

PCAVin 

PC/Warp 

Amiga 



Skifd 

ftp.man.poznan.pl 
ftp-os2.cdrom.com 
ftp.luth.se 



Katalog 

/pub/mirror/winsock-l 

/pub/os2/network/tcpip 

/pub/amlnet/comm 



köw do systemu. 

Amigowcy maj^ dwa wyjicia. 
Po pierwsze - m^czyd si^ z usta- 
wieniem pakietu AmiTCP, ktöry 
jest bardzo dobry, ale doprowa- 
dzenie go do stanu uzywalnoSci 
wyrnaga d/ugich godzin konfigu- 
rowania. To DA SIE ZROBlC ale 
zajmie Cl troch^ czasu, Po dru- 
gie - zakupi£ pakiet interneto- 
wych programöw produkcji 
Amiga Technologies GmbH, 





Tabela 


1 


Amiga 


T yp 


Blaszak/Wln 


Blaszak/Warp 


Pr2egl^darka WWW 


Netscape 2.x 


WebExplorer IIa 


AWeb 


Poczca eiektroniczna 


Pegasus Mail/Win 


PMMail 


UMS 


FTP 


WS_FTP 


FTPPM iub NCFTP 


GUI FTP 


IRC 


VJRC fub mlrc 


IRC/2 


GrapeVine 


Tetnet 


YAWTFl 


telnet.exe 


teinet 



WfaSciwie potrzebny jest lylko 
jeden program - klient usiugi 
FTP, Reszt? mozna icieign^ za 
jego pomoc^, Miejsca, z ktörych 
warto ssa£ programy, podaj? w 
tabeli nr 2. 

Logujemy si? jako „anonymo- 
us", zamiast hasla podajemy wfa- 
sny adres emailowy i ^ci^gamy 
to, co trzeba. 

Od tej pory mozesz spokojnie 
czud si? obywatelem Swrata r 
gdyz ten wiainie si? dta Ciebie 
otworzyl. Wskoczytei na infostra- 
d? fach, jakie to ostatnio modne 
slowo), po ktörej pr^dzej czy 
pözniej ka2dy b^dzie musial na- 
uczyt si? poruszac. Lepiej pr^dzej 
- najlepiej juz teraz, gdyz za rok 
czy dwa mozesz zostat wyimia- 
ny t jei\\ nie b^dziesz miat wfa- 
snego adresu e-mailowego... 

Rafat Wiosna 
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UD-Y, CZYLI. 
PZIE TE LOC 



MUD jest skrötem od Multi User 
Dungeon [w wolnym tlumaczeniu 
Joch dla wielu uzytkowniköw"} 
Idea MUD-öw znajdzie najwi^ksze 
zrozumienie u graczy RPG. Mam 
jednak na mySli przede wszystkim 
systemy „stoliczkowe", te z zywym 
Mistrzem Gry prowadz^cym przy- 
god? dfa druzyny zywych graczy, 
posluguj^cych si? kostkarni, ryso- 
wanymi mapkami i kartami cech 
postad. Moze si? wyöai zaskaku- 
j^ce, ze nie odwoJuje si? do - 
bardziej znanych Czytelnikorn 
Gamblera - licznych programöw 
kornputerowych, powszechnie 
okreilanych mianem RPG. W rze- 
czywisto^ci MUDy czerpi^ wi^cej 
z gier toczonych z udzialem 
zywych uczestniköw nlz z kornpu- 
terowych rolplejek. Bawi^c si? w 
komputerowe RPG zastajemy za- 
mkni^ty, zaprojektowany iwrat; 
mamy do czynienia z zaprogramo 
wanymi niebezpieczertstwami. Na- 
tomiast w systemach „stolikowych" 
najistotnlejsza jest kreacja iwiata f 
bohateröw przez zywych graczy. 
Mozerny skorzystad: z gotowych 
systemöw (np. Warhammer Ad- 
vanced Dungeons&Dragons, czy 
chotfby rodzime Krysztaly Czasu) 
lub pokusic si$ o stworzente wta- 
snego Swiata gry. ZwoJujemy gn> 
madke podobnych zapalehcöw, 
zapoznajemy ich z realiami nasze- 
go Swiata i zapraszamy do zaba- 
wy. Gracze zgromadzeni woköt 
stotu, na podtodze tub pod na- 
miotem, wdel^ si? w ro/e fanta- 
stycznych bohateröw. Od tej pory 
wszystko, czego nie zabraniaj^ za- 
sady, jest dozwolone. Mistrz opi- 
suje efekty dziatah i pi^trzy prze- 
szkody na drodze do celu. Wy- 
padki losowe, skutecznoic ataköw 
i rezultaty podejmowanych przed- 
si^wzi^c! okreSla sam Mistrz, poma- 
gaj^c sobie rzutami koscrni i spe- 
cja/nymi tabelarni. 
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No dobrze - spytade - ale 
dzie tu cokolwiek, czego nie ma 
hodby w Ultimach, Beholderach 
innych Dungeon Masterach? 
Komputerowe RPG 53 na pewno 
okazj^ do oderwania si£ od co- 
dziennych problemöw i przenie- 
sienia, chotby myslami, w iwiat 
cyfrowej fikcjf F coraz lepiej wspo- 
maganej rosn^cymi mozliwo^cia- 
mi graficznymi i dzwi^kowymi 
komputeröw. Pozostajemy jednak 
w tych iwiatach cafkowicie osa- 
motnieni, nie licz^c NPC-öw (Non- 
Player Character, czyli postat nie 
b^d^ca graczem, na przykfad nie- 
znajomy w lesie). A w ilu grach 
mozecie kaza£ swojej postaci rzu- 
cid cafy ekwipunek i Smiesznie 
podryguj^c zaspiewaC krasno- 
ludzk^ piosenke albo zamiast na- 
cierat na trofla, spröbowaC poia- 
skotai go w pi^ty? Mozllwost 
podj^cia takich niestandardowych 
decyzji daj3 systemy gier fabular- 
nych, jeszcze lepszych wrazeri 



dostarczaj^ gry prowadzone „na 
zywo" - w terenie, z prawdziwy- 
mi graczami i NPC-ami, przebra- 
nymi w odpowiednie kostiumy, 

Najwazniejszym ogranicze- 
niem „stolikowych" RPG jest ko 
nieczno^i zebrania gromady gra- 
czy w jednym miejscu i w ustak> 
nym czasie, Odejscie jednego z 
nich poöczas sesji w zasadzie ni- 
szczy zabaw? pozostafym. Tu nie 
ma mozliwo^ci zapisania gry i 
wznowienia jej w dogodnym 
czas/e Poza tym w „zywej" grze 
zazwyczaj bierze udzial nie wi^- 
cej niz powiedzmy szeit, siedem 
osöb i wszyscy si^ znaj^, przynaj- 
mniej z widzenia. A co byicie po- 
wiedzieii na jednoczesny udziat kil- 
kudziesi^cfu graczy r kazdego 1 
wlasnym wizerunkiem, zyciory- 
sem, osi^gniQCiami? 

Tu wreszcie dotykamy wtasci- 
wego tematu, czyli MUD-öw. 5^ 
one ideainym pofgczeniern „stoli- 
kowych" systemöw RPG z trady- 





\ * cyjnymi grami tekstowymi r znany 



^'-fmanü 



mi od zarania komputerowej gro- 
Gry tekstowe? Brr. No 
wlasnie, taka jest reakcja ka2de- 
go F kto po raz pierwszy zetknie 
si? z MUD-ami, Nasze oczy widzq 
tylko teksty, przewijaj^ce si? przez 
okno ekranu (z dzwi^ku MUD-y 
w zasadzie nie korzystaj^J. Cala 
sfodycz MUD-öw lezy nie w rea- 
y^listycznych wizerunkach swiata, 
ale w jednoczesnym wspöludzia- 
e dziesi^tköw graczy z röznych 
krajöw. Kazdy z nich widzi ten 
sam iwiat, co Ty, lecz prowadzi 
w nim swoje wtasne zycie, ma 
niepowtarzalne doswiadczenia i 



Jak to wszystko wygl^da 
„od srodka "? 



Postaram si? przybWiyi. Warn atmosfer? gry, podajcjc typowy 
przyktad. 






Ml Jl 



intri 



uurr 



Wszyscy automatycznre pod^iacie tarn, gdzre przywödca. 
Prowadzi Was do portu. Po chwili oczekiwania, urnilanej 
rozmow^ I pieSnrami przygodnego barda (tym razem to tyfko 
NPC kierowany przez komputer), do nadbrzeia przybjja 
*aglowfec. Niestety, aby dostai si£ na poklad trzeba zaplaät. 
Przeszukujesz kieszenie („inventory") - na szcz^cte zostafo Ci 
troch? mredziaköw. Pfacide wszyscy r juz 2a chwil^ plyniecte 
na przekf^r^ wysp^ orköw. Jesteicie na miejscu, drutyna 
sposobi sie do boju. Naktadasz zdobyczra] kolczuge i chwytasz 
w dfort ropör („wear armour", „wiefd axe"). Orköw znajdujecie 
trzy „komnaty" dalej. To röwnie* NPC-e. Przywödca dmucha w 
gwizdek, daj^c sygnal do ataku. Piszesz „kill orcs" i ju2 Twöj 
bohater naciera z furi^ na wroga. 



CHCESZ WI^CEJ 
WRAZEN !? 



f 



f. 




MECHWARRI0R2 



COMBAT 



Najb 

Ocena 98% w zachodniej prasie 

CENA: 129.00 PC CDROM 






fflstartj Playing ! 



nog? | 
toporen 

pozostalyc* 

Kaplan* rozpoczynaj^ rzucame zakl^d lecznlczych, Na szcz^cie 
wszyscy przetyMcle spotkanie, cr?2ej rannych jest tylko krlku. 
Jak Twoja r^ka? Opcja '„vitafs" przekonuje Q$, ie to tylko 
lekkie draini^cie. Z czasem samo sie zaleczy. Penetrujecle 
otoczenre i obszukujecie zwlokt orköw. Nie najgorsza zdobycz; 
kilkadziesi^t sztuk zlota, mnöstwo nowej bront, krlka kJejnotöw. 
Odbrerasz swoj^ dzialk? i decydujesz si? po2egnat! towarzyszy. 
Powracasz samotnie, aby wykonat misj? powrerzon^ Cl przez 
Quest Mastera. Mustsz dostarczy£ mal^ paczuszk? Krölowej w 
oSdennej krarnie. Czeka G? prze/ot na grzörecie Smoka r 
przejicie przez Labrrynt i trudna przeprawa z gnomami w lesie. 



posiada zdobyte w ci^gu wielu 
przygöd przedmroty, kosztowno 
iö itp. I co najwazniejsze, wszy- 
scy uczestnicy maj^ mozliwoii. ko 
munikowania sf? ze sohq wlaSnie 
za poärednictwem sied, ktörej ist- 
nienia |a w/?c serweröw, klten- 
töw, oprogramowania i sprz^tu) 
po prostu si$ nie zauwaza. Natu- 
ralnie, nikt nas do nrczego nie 
zmusza, JeSli chcemy, rnozemy 
prowadzic! swojego bohatera 
unikale spotkah z innymr graeza- 
mi, Jednak samotne zycie w MUL> 
-zie zaprzecza sensowi cafej zaba- 
wy. Interakcja, c^li bezpoirednie 
oddziafywanie graezy na iwiat \ 



innych uezestniköw, jest kluezem 
i podstaw^ powodzenra rozrywki 
tego typu. Nie nie zastejpi spotka- 
nia z postacr^j reprezentujgc^ 
^wego cztowieka, gdzrel tam 
ukrytego za monltorem swojego 
komputera. Tylko takie postacie 
zachowuß siQ w sposöb napraw- 
d? nreprzewidywalny, a co za tym 
idzie; emoejonuj^cy i wzbogaca- 
j^cy zabaw?. Dodatkowego 
smaezku dodaje pocz^tkowa trud- 
noit w okresleniu, czy napotka- 
na istota jest NPC-em generowa- 
nym przez komputer, czy takim 
samym cztowiekiem Jak my. 





Pierwsza gra w petni ukazujaca 
mozliwosci WINDOWS 95 '** 
CENA: 119.00 PC CDROM 



# A^*\, ******* 



nareszeie dodatkowe smiertelnie trudi 

poziomy do DARK FORCES, 

DOOM, DOOM 2. Wielu wrogow i scenerii 

mrozqcych krew w zylach. 

CENA: 59.00 PC CDROM 



SPEEDWAY MANAGER 96 

petny profesjonalny manager T poiivalajacy 

spedzic dlugie godziny na pasjonuj^cej 

rozgrywce. Poslada wszystkie opeje 

wyst^pujace w lidze zuzlowej. 

CENA: 38.00 PC 
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Listy MUD-öw 

Listy MUD-öw dost^pne s^ w WWW m.in. pod ponizszymi adresami 
http://tecfa.unlge.ch/pub/documentation/MUD/Big-Mud-[i5t.html 
http://www.fnterpfay.CQm/rnudlfsr 
Wybranych 16 MUD-öw 



Gracze nie ograniczaj^ si? do 
okazyjnych spotkari na trasach 
w^dröwek po Swtecie MUD-a. 
MUD to co£ wr^cej n\t tylko za- 
bawa d/a kilku przyjacröJ, Ostatecz- 
nre istniej^ liczne gry, pozwalaj^- 
ce na udzia) niewielkiej Irczby osöb 
za poSrednictwem kabla lub mo 
demu. MUD to styl, Kazdy pro- 
gram z gatunku MUD rz^dzi sie 
swoimi wlasnymt, cz^sto niepisa- 
nymr zasadami „dobrego wycho- 
wania". Zachowania uczestniköw 
nie sq regulowane przez kod i 
zalezcj wyl^cznre od ich wo/r, lecz 
podobnie jak w zyciu nrepokorni 
narazaj^ si? na spoteczny ostra- 
cyzm. To gdzie tu zabawa? No 
cöz, tak jak w zyciu skuteczne jesr 
prawo pi^id r zawsze mozemy 
odwola£ sie do mocniejszych ar- 
gumentöw, czyli wykonai klasycz- 
ne tubu-dubu (oczywräcie, za 
pomoc^ wpisania odpowiednich 
körnend). Tarn, gdzie wspöldzia- 
la blisko setka ludzi, juz mozna 
möwid o mafym spoteczehstwie. 
W Swiatach MUD-öw trzeba wal- 
czyc o przetrwanie, unikal silnrej- 
szych i zdobywa£ posfuch u stab- 
szych, Podobnie, jak w realnym 
Swiecie, i tu tworz^ sr? grupki 
przyjacröJ Smiertelnych wrogöw 
oraz graczy pracujcjcych wspölnie 
dla osr^gni^cia konkretnego celu. 
WspöJpraca jest bardzo wazna, 
szczegölnie dla postaci pocz^jtku- 
j^cej w danym Swrecie - zdana 
tylko na srebie, szybko zginie w 
zaböjczym otoczeniu Pojawraj^ 
sff tez konflikty i podziaty - np. 
ze wzgl^du na ras$ (elf, troll, czto- 
wiek itp,) czy poziom do^wiadcze- 
nia. W jednym z MUD-öw, w 
ktörym cz^sto gralern, Polacy 
utworzylr coi w rodzaju bandy, 
do ktörej przyjmowalr 
tylko rodaköw. Pozo- 
state osoby doprowa- 
dzato to do szaJu, 
jako ze polscy gracze 
rozmawiali ze sob^ 
wyt^cznie w rodzi- 



nazwa 


ad res 


adres IP 




Dartrnud 


fermat.dartmouth.edu 


1 29. 170.28.31 


2525 


Deeper Trouble 


mudiesd.auc.dk 


130.225.48.46 


4242 


Elements of Paradox 


elof.acc.lft.edu 


192.41. 245.90 


6996 


Enigma 




202.I4J02. t 


6000 


Genesis 


spica3.cs.cbalemers.se 


i 29. 16,227,203 


301 1 


Genocrde 


pjp.shsu.edu 


192.92J 15J0 


2222 


Godshome 


krynn.so/ace. mh.se 


130.239.220.2 


3000 


Hall of Farne 


marvrn.df.lth.se 


130.235.88.94 


2000 


Ivory Tower 


marvfn. macc.wisc.edu 


144.92.30.207 


2000 


JediMUD 


stimpy.psy.jhu.edu 


128.220.27.102 


4000 


NannyMUD 


rnudJysator.liu.se 


130.236.254.159 


2000 


Nirvana 


elof,acc. iit.edu 


192.41.245.90 


3500 


Paradox 


adl, uncc.edu 


1 52 J 5.20.20 


10478 


Phoenix 


albert.bu.edu 


128.197.74.10 


3500 


Realms of the Dragon 


cw-uÜ4'umd. umlch.edu 


[41,215.69.7 


3000 


The Two Towers 


emptres. Stanford, edu 


171.65.307 


9999 



I jeszcze dwa spoSröd MUD-öw, w ktörych za rozrnöwki po polsku nikt s»? nie obraia 



Agnen 
Studnia Dusz 



slonko.bg.pwr.wroc.pl 
ruby.poz.edu.pl 



150.254.1 13.1 I 



7680 
4000 




C* 1 




mym j^zyku, dla reszty ^wfata 
rnniej zrozumiatym niz krasnoludz- 
ki. [Takie post^powanie jest bar- 
dzo zfe widziane we wszystkich 
MUD-ach, a nawet wiQcej - w 
calym fnternecre, z wyj^tkiem ser- 
weröw r kanalöw narodowych - 
red.J 

Oczywräcie, najwi^cej jest 

MUD-öw utrzymanych w kon- 

wencjl fantasy, doskonale znanej 

miloSnikom Tolkiena i Howarda. 

Pierwsze MUD-y 

przedstawialy iwiat 

stosunkowo maly i 

sWadaj^cy si? wtaScr- 

wie tylko z mono- 

tonnych labiryntöw, 

wypetnronych po- 

tworami i skarbami. Przez lata po- 

wstala ogrornna liczba MUD-ow 

wyprowadzaj^jcych graczy z 

podzremi na bezkresne przestrze- 

nre. Nie brakuje takze Swiatöw ba- 

zuj^cych na rnnych niz fantasy 

konwencjach, na przyklad gwie 

zdne imperia, horror, cyberpunk 

itp. 

Jak wyglcjda strona technicz- 
na calej zabawy? Zacznijmy od 
pocz^tku. Do wzi?cia udziatu w 
grze potrzebujecre komputera z 
dost^pem do Internetu i proga- 
mem do telnetu, czyli korzystania 
z pracy innych komputeröw wl^- 
czonych w sied. W szczegölno^ci 
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chodzi o komputer, na ktörym 
dzrafa program, obstuguj^cy dany 
MUD. Aby wl^czyd si^ do progra- 
mu, czyli zalogowat do serwera 
gry, nalezy znat jeoo 
adres elektroniczny. 
Jeili juz nam sr^ 
uda dostad do 
MUD-a, a jest to 
nasz pierwszy raz, 
warto skorzystat z 
mozIfwoSci wkro- 
czenia w nieznany iwiat w roll 
H ,go£cia" (guest). Je^li decydujemy 
sie pozostac w nim na dtuzej, lo- 
gujemy sr? ponownie i przecho- 
dzrmy pi7ez procedura generacjr 
postaci. Na tym etapre mozemy 
ustalicjej \rr\i§, ptet ewentualnie 
ras?, profesje, wygl^d zewn^trz- 
ny r niektöre wspölczynniki. Zdo 
bywane do^wiadczenie wptywa 
na zmlany warto^ci wspötczynnf- 
köw, okre^laj^cych wszystkie ce- 
chy naszej postaci. Kiedyjuz z tym 
skoöczymy, Swiat gry stör przed 
nami otworem. Za ka2dym razem 
kiedy powröcimy do gry, kompu- 
ter rozpozna nas i odtworzy zapr- 
sany na dysku stan maj^tno^ci i 
doiwiadczenia. Dziafanrami boha- 
tera kierujemy podobnie jak w te- 
kstöwkach r wpisujqc polecenra z 
klawiatury. Liczba dost^pnych 
körnend i wielkost swiata z zasa- 
dy znacznie przekraczajq zakres 



dost^pny w zwyklych grach te- 
kstowych. Podstaw? tych körnend 
stanowi^ te, dzi^ki ktörym gracze 
komunikuj^ si? ze sob^. Mozna 
möwid do kogoi (cokolwiek ze- 
che emy), krzyczec szeptat, man> 
rotac itd... 

Jestjedno aie... Szykuj^c si? do 
gry musirny pami^taC 2e przytfa- 
czaj^ca wi^kszo^ MUD-öw jest 
napisana wj^zyku angrelskrrn i w 
nrm podawane 53 wszelkie oprsy 
Na szcz^cie powstaj^ juz pierw- 
sze programy rodzime. Zdarzaj^ 
si? takze MUD-y wykorzystuj^ce 
prymitywn^ grafik?. Kto wie, 
moze w przyszlo^ci b^dzremy 
mogli przenieSd sl? do MUD-öw 
w rzeczywrstoSd wirtualnej? Tyl- 
ko gdzie wtedy pozostanie miej- 
sce na wyobrazni?? Na zakoheze- 
nie zycz? wszystkirm MUD-owcom 
osrqgnr^cia najwyzszego statusu 
Maga (Wizard) i do zobaezenia w 
„tamtym ^wiecie"! 

Grzegorz Bonikowski 

PS llustracje pochodz^ z edy- 
cji polskrej „Warhammer Fanta- 
sy Role P/ay", wydawnictwo 
MAG. 




Kiermrnica z drqzkwm zmsa- 

biegow, pvdaigazu i ha 

im dziättt Z0 

u t &fyä kim i äobry- 

migrain* 

na PC. 





Porazajqee ceny na komputery Compaq, Optimus, Tulip, IBM i Apple. 

Najlepsze programy dla PC, Muc,Super Nintendo, SEGA, Sony PS. 

Drukarki, podzespoty, akcesoria, Joysticks myszy itp. 

Przyjdz do nas, zagraj, zostari mistrzem. 

Nie masz kasy - kupisz na raty! 



Jezeli jestes* uczniem szkoty podstawowej bqdz sred- 

niej i masz dobre stopnie, mozcsz dla nas pracowac. 

Zostan naszym dealcrem* Szczegoty w sklcpie. 

UWAGA! Wymagamy zgody rodzicow. 




* Microsoft Bncarta # 
Jeäna z najkpszycb muttt 
mediainycb encyklopeäii na 
krazkuCD 



727 



Drukarka airamentotia 
HF DeskJet 600 
600 dpi, 
opcya koior 



Komputer ÖPTIMt 5 HARVARD 
procesor 486/100 MHz, 4 MB RAM, 
540 MB HDD EIDE, karte graf t MB. 
kohrmy monttor SVGA 14 " 
klauiatum 




270 




CD-ROM Toshiba XM-5402B 
fr czasäostepu iWnis 
trawfir 60ÖKB s 
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Chronicles of the Sword 



Kolejna przygodöwka rozgry- 
waj^ca si^ w fantastycznym swie- 
de, tym razem spod sztandaru 
Psygnosis. Rzecz dzieje si^ na za- 
mku Camelot, w czasach kröla 
Artura. Zostales wlasnie miano- 
wany rycerzem Okr^glego Stolu, 
gdy przybiega goniec z wiadomo- 
ftdq, ze zamordowano mtodego 
nast^pc^ tronu. Owego czynu do- 
konala pewna blizej nie zidentyfi- 
kowana niewiasta (dowiadujesz 
313 tego z intro, bohater gry o 
tym nie wie). Kröl nakazuje Ci 
jak najszybciej wyjasnic cat^ spra- 
w^, Do dyspozycji masz tylko 
swöj miecz oraz szare komörki. 



Tak wi§c mamy do czynienia 
z kolejn^ gr$ przygodow^. Czy 
wyröznia si^ ona sposröd innych, 
dost^pnych na rynku? Na uwag^ 
zasiuguje w niej bardzo starannie 
wykonana grafika w wysokiej roz- 
dzielczosci, Wszystkie tla precyzyj- 
nie renderowane, w ladnych kolo- 
räch. Ruchy postaci niestety tro- 
ch$ mato plynne, co jednak zbyt- 
nio nie przeszkadza. Calosc moc- 
no przypornina gr? Druid, Szcze- 
gölnie glöwny bohater - mlody 
mi^sniak o malpim wyrazie twa- 
rzy - wygt^da bardzo podobnie, 

Dzwi^k jest nie nadzwyczajny. 
Muzyka niby ladna, ale strasznie 




szumi, Röwniez wypowiedzi po- 
staci chwilami bywaj^ niewyra- 
zne. Cale szcz^scie, ze mozna 




brakuje, aby mogta si$ stac wiel- 
kim przebojem. Jak na möj gust. 
jest za bardzo staroswiecka (za- 
röwno pod wzgl^dem oprawy 
graficznej, jak i scenariusza). 
Konkurowac z grami takimi jak 
Ripper lub Gabriel Knight 2 ra- 
czej nie moze, ale prawdziwernu 
„rozgryzaczowf przygodöwek 
powinna przypasc do gustu. 



* 



Fragger 







wl^czyc podpisy (tak t tak, s$ je- 
szcze gry z napisami). 

Obsiuga gry jest bardzo pro- 
sta, na intuicj^, jak w wiekszosci 
nowoczesnych przygodöwek. Bo- 
hater ma swobod^ ruchu na 
ekranie. Wyjscie z planszy sygna- 
lizowane jest zmian^ kursora, 
podobnie jak najechanie na 
przedmiot, z ktörym da sig cos 
zrobic. 

Chronicles of the Sword to 
bardzo przyzwoicie wykonana 
przygodöwka. Czegos jej jednak 
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Rayman 



Ta gra mnie urzekta. Nie 
przepadam za platformöwkamu 
ale w tym wypadku jestem na- 
prawdg pod wrazeniem. Nie 
chodzi tutaj o fabul^ gry t bo nie 
ma ona specjalnego znaczenia, 
ale przede wszystkim o wykona- 
nie, Rayman jest dopracowany w 
kazdym caiu. Pierwsze* co zwra- 
ca uwag^ to bardzo plynna ani- 
macja postaci. Powiedziafbym, 
ze gra doröwnuje pod tym 



wzgl^dem produkcjom Disneya. 
Zas oprawa dzwi^kowa i grafika 
po prostu nie maj^ sobie röw- 
nych. 

Dzi^ki ogromnemu wachlarzo- 
wi rozmaitych scenerii kazdy 
etap (a jest ich do licha i troeh^) 
wyraznie rözni siq od poprze- 
dniego- Duzy jest röwniez zestaw 
postaci, spotykanych podczas 
gry- Mirno to pomi^dzy pozio- 
mami udato si^ zachowac pewnei 
ci^gtosc, zas sam bohater w mia- 
r^ rozwoju akcji nabywa nowe 
umiej^tnosci - dzi^ki czemu za- 
bawa siq nie nudzi, Przy röznych 




Dystrybucja: MarkSoft 
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Silent Thunder 




w EF 2000. Co prawda, mapa 
obejmuje duzo mniejsze kawalki 
swiata, niz w EF 2000. Warto 
zwröcic uwag^ na obtoki bialego 
dymu, jakie pozostawiaj^ po so- 
bie MaverickL Potem jest duze 
BUM! i cel zamierna si^ w kul^ 
ognia. Cos pi^knego! 

Dzwigk bardzo dobry, co zre- 
sztcj stato si^ juz standardern. W 
czasie lotu cz^sto ktos cos möwi, 
Brz^czy alarm rakietowy, slychac 
odgtosy wybuchöw, szum silni- 
köw itp. 

Szybkosc gry zalezy raczej od 
stopnia szczegölowosci grafiki, a 
nie od rozdzielczosci - nie widae 
duzej röznicy mi^dzy 320*200 i 
640*480, Z czyms takim spotka- 
lern si$ po raz pienvszy. 

Grywalnosc taka sobie, Ludzie, 
ktörym podobai sig A-10, b?d^ 





zb^dzie, jesli nie potrenujesz soli- 
dnie. W sumie jest to gra z po- 
granicza symulatoröw i zr^czno- 
sciowek opartych na nich. 

Program wymaga co najmniej 
486 (66 MHz to absolutne mini- 
mum), 8 MB RAM, oczywiscie 
CD-ROM i duzo miejsca na 
twardym. Nie möwi^c juz o do- 
brej karcie graficznej i dzwi^ko- 
wej ... 

Sunrider 



.V 




i 



Sierra uraczyla nas kolejnym 
odcinkiem z serii Great War Pla- 
nes. Tym razem cos nowocze- 
snego, czyli Silent Thunder: A-10 
Tank Killer II, Niestety, to kolejna 
gra pod Windows 95. Chyba czas 
przesic^sc si§ definitywnie na 
okienka. 

Tak jak w pierwszej cz^scK 
model lotu jest bardzo uproszczo- dech. Rewelacyjnie wykonane bu- zachwyceni, ale ja nie przepadam 
ny. Wszystko inne zmienüo si^ na dynki, teren zbudowany z wekto- za uproszczonymi grami. Tu uwa- 
lepsze. Teksturowana grafika w rowych gor pokrytych teksturami ga; uproszczona - nie znaczy }a- 
wysokiej rozdzielczosci zapiera duzo bardziej szczegölowymi niz twa! Wrög szybko si^ Ciebie po- 
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SILENT THUNDER: 
A-10TANK KILLER 1 

Sierra 1996 
Symutacyjna 
PC CD-RO M 

Grafik [ J 95% 

Dzwi^k ^[ 80% 

Gry jLr 75% 

Pomy ^ 60% 

Ogötem j| 80% 




okazjach {a czasami bez okazji) 
Rayman prezentuje rozmaite 
miny, ktöre w pol^czeniu z ogöl- 
nie zabawnym wygl^dem daj$ 
zyw$ i bardzo charakterystyczn^ 
postac. 

Mozna dostrzec bardzo duze 




RAYMAN 

Ubisoft 1995 

Zr^cznosciowa 
PC 



podobienstwo mi^dzy Rayma- 
nem a gr$ Jazz Jackrabbit firmy 
Epic Megagames. W obydwu ak- 
cja jest szybka, bohater zabawny, 
a oprawa catoici bardzo dobra. 
Rayman stanowi jak gdyby roz- 
wini^cie produkcji Epica, choc 




niestety powielif röwniez niektöre 
jej wady. Zasadnicze bl^dy pro- 
ducentöw - przekolorowana gra- 
fika i niewiarygodnie niski sto- 
pieri trudnosci, ktöry czyni z 
Raymana grq tylko dla najmtod- 
szych. 

Mimo tych minusöw polecam 
gr^ kazdeinu, nawet jezeli nie 
jest entuzjast^ platformöwek, 
Raymana po prostu trzeba zoba- 
czyc, chociaiby po to, zeby na- 
cieszyc oko starannosci^ wyko- 
nania i niesamou/it^ inwencj4 
autoröw. 

Great Cornho/io 
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Spycraft 



Dostajesz przydziat do nowo 
utworzonego oddzialu CIA. Pod- 
czas treningu ukryty snajper za- 
bija jednego z instruktorow. 
Sledztwo wyjawia inrict, grozniej- 
szc^ sprawQ - planou/any jest za- 
mach na prezydenta. Otrzymu- 
jesz dowödztwo grupy z zada- 
niem odnalezienia i zneutralizo- 
wania zamachowcöw. Do dyspo- 
zycji masz cal^ aparatur^ szpie- 
gowsk^ i siec agentöw na catym 
swiecie. 

Spycraft trudno zaszufladko- 
wad Ma w sobie zaröwno ele- 
menty przygodou/e (linia fabuty, 
kolejnosc czynnosci), jak i lo- 
giczne (rzemioslo agenta, czyli 
identyfikacja obrazöw, dzwie- 
köw, tworzenie portretöw pa- 
mi^ciowych). Pojawiaj^ siq tez 
wstawki typowo zr^cznosciowe 
w stylu Mad Doga. Dzigki takie- 
mu pomieszaniu gatunköw gra 
nie nudzi - po wi^kszym wysil- 



ku umystowyn\ mozna sobie po- 
strzelac. 

Grafika prezentuje sie bardzo 
dobrze - aktorzy, mnöshvo staty- 
stöw, oryginalne wn$trza. Nieste- 
ty, wszystkie wstawki anirnowane 
wyswietlane s^ z przeplotem. 
Chyba tylko tym Spycraft ust^pu- 
je takim tytutom, jak SWAT czy 
Ripper. Cale szcz^scie, ze ani- 
macje s^ plynne - dzi^ki ternu 
mozna przebolec gorsz^ jakosc 
grafiki. Wszystkie nieruchome da 
prezentuje si^ natomiast znako- 
micie. Dzwi^k röwniez nie pozo- 
stawia wiele do zyczenia, dialogi 
$3 przewaznie wyraine. 

Jak natomiast wygl^da Spy- 
craft od strony merytorycznej? 




gin, dwaj panowie wspölpracuj^ 
cy z Activision przy produkcji 
gry, S4 to odpowiednio: byty 
szef CIA oraz byty general KGB. 
Mysl§. ze jest to dostateczna 
gwarancja zgodnosci Spycrafta z 
rzeczywistoscici. 

Trzeba przyznac, ze gra si^ 
przyjemnie. Spycraft jest na tyle 



GtostPftA 



| Hom* | ßack | 




Cöz, trudno rni s\q wypowiadac, 
gdyz nie znam mechanizmöw 
funkcjonowania stuzb wywiadow- 
czych. Znaj^ si^ natomiast na 
tym William Colby i Oleg Katu- 




nietypowy, ze potrafi wci^gn^c. 
Obsluga gry, mimo skomplikowa- 
nego wygl^du. nie jest trudna, w 
kilkanascie minut mozna J3 opa- 
nowac. Kazdy milosnik Jamesa 
Bonda dzi^ki tej grze b^dzie mial 
mozliwosc wykazac si$ w terenie. 

Frogger 







SPYCRAFT 

Activision 1996 
Przygodowa 
PC CD-ROM 



m 70% 

§r 7 

^ 85% 



Slam 
Tilt 



Na pocz^tek pytanie; do ja- 
kiego gatunku gier nalezy Slam 
Tilt firmy 21st Century Enterta- 
inment? Tak oczywiscie, fliper 
- i to taki. jakiego jeszcze 
siviat nie widzial. 

Slam Tilt jest gr^ na miars 
swych wielkich poprzedniköw: 
Pinball Dreams, Fantasies i II- 
lusions, Po raz kolejny firma 
robi ogromny krok do przodu, 
dystansujaic konkurentöw. 

Zagrac mozemy na czterech 
stolach: wyscigi samochodowe, 
piraci (tacy prawdziwi, nie 
komputerowi), kosmos i duchy. 
Widac. ze w tej dziedzinie po- 
myslöw nie przybylo. zmienilo 
si^ jednak wykonanie. Grafika 
Slam Tilt jest znakomita. 
Przede wszystkim same plan- 
sze, nast^pnie doskonale dobra- 
ne. w pelni wykorzystane palety 
koloröw - to zasluguje na 
podziw. Mozna znalezc wiele 
bajeröw: rampy, bumpery i 
mnostwo innych, fachowo wy- 
konanych elementöw. Sama 
kulka jest rownie interesujcica: 
gdy przelatuje obok zrödel 
swiatla, zmienia $\q jej cienio- 
wanie! Wyswietlacz jest na mia- 
r^ naszych czasöw. Nie ma juz 
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Fantasy General 



SSI - produeent Fantasy 
General to firma wslawiona 
m.in. programami Panzer Ge- 
neral i Allied General, do 
ktörych FG nawi^zuje (choc nie 
powieia!) i w tresci, i w formie. 
Tym razem jednak przenosimy 
si$ na pola bitewne, ktorych 
wygl^d przywodzi na mysl War- 
hammera i Warcraft 2. Wybie- 



jak smoki, czarodzieje czy ry 
dwany, znalazlo si$ miejsce dla 
dziwnyeh tworöw teehniki (np. 
rolling man)» a takze oddzialöw 
powietrznych (np. strzelcy 
podwieszeni pod balonami). 
Wspanialym pomystem jest 
mozliwosc rozwijania zdolnosci 
bojowych oddziatöw drog^ 
przeznaczania odpowiedniej 



na nim n^dznych animacyjek, 
teraz to renderowane (choc nie 
tylko) filmiki« sprowadzone 
oczywiscie do dwöch koloröw, 
W Slam Till wyswietlacz spelnia 
röwniez inn^ rol$. Rozgrywaj^ 
si^ na nim dziesi^tki röznych 
..bonusowych" gier, S^ wi$c 
tröjwymiarowe wyscigi a la Vir- 
tual Karting, strzelanie z dziaf 
do okrgtöw, walka z robotami i 
naprawd^ wiele, u/iele innych. 
Do wszystkiego dopasowane sq 
ciekawe melodyjki, moze nie re- 
welacyjne, ale za to nie rozpra- 
szaj^ce podczas gry. 

Przemek 
Jedrzejczyk 

Dystfybucja: MarkSoft 





ramy bohatera, mamy scisl^ 
charakterystyke jednostek, zdo- 
bywanie doswiadczenia, magicz- 
ne przedrnioty, czary, sprzymie- 
rzericöw, Stworzono ponad sto 
rodzajöw oddziaföw, podzielo- 
nych na kilkanascie gatunköw. 
Opröcz wojsk charakterystycz- 
nych dla swiata fantasy, takich 



ku/oty z dochodöw na wynalaz- 
ki w danej dziedzinie - np. ka- 
waleria zmienia si^ w ci^zk^ 
kawaleri^, rydwany, kopijniköw 
itd. 

W Fantasy General mozemy 
poprowadzic kampani^ (troch^ 
podobnie jak w Warhammerze) 
rozegrac pojedynczy scenariusz 



b$dz stworzyc wlasnq przygod^ 
(edytor map i armii). Grafika 
jest zdecydowanie bardziej 
urnowna niz w Warcraft czy 
Warhammer, ale to przeciez 
gra strategiczna i taki juz jej 
urok. Wazne jednak, ze graficz- 
ne wyobrazenia jednostek röz- 
niq si$ od siebie tak bardzo, iz 
nie ma mozliwosci pomylenia 
jednej armii z inn^. Muzyka 
swietna (w stylu chöröw grego- 
riariskich), efekty diwi^kowe 
natomiast na standardowym 
poziomie, 

Fantasy General to doskona- 
\a zabawa zaröwno dla pocz^t- 
kuj^cych strategöw, jak i osob 
doswiadczonych. Interfejs uzyt- 
kownika czytetny i latwy w ob- 
sludze. scenariusze bardzo inte- 
resujcjce 1 rözne w zaleznosci od 
wybranej strategii rozwoju, Ko- 
niecznie kupic! 

marszafek po/ny 
Jacek Piekara 

Dystrybucja: Digital Multimedia Group 




SLAM Tl LT 

21 st Century Ent. 1996 
Zr^cznosciowa 
Amiga AGA 

<a LJ 90% 

k ^ 80% 

ywalnos pr100% 

Pomy ^ 90% 



Ogöte J| 95% 
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Radix 



Flight 



Möwi^c krötko, Flight stanowi 
wierne odwzorowanie MS Flight 
Simulator. Ten jedyny w swoim 
rodzaju symulator lotu doczekal 
si$ wreszcie konkurencji, o dziwo 
za sprawc* firmy Sierra (cicha 
woda..»), ktöra kilka miesi^cy 
temu zawiadomUa o wykupieniu 
firmy SubLogic, slyn^cej z dosko- 
natych, choc od strony graficznej 
bardzo uproszczonych, symulato- 
röw lotu (np. Flight Light). 

Flight - pierwsza gra powsta- 
ta po mariazu - jest podobny 
jak dwie krople wody zaröwno 
do produktu Microsoftu, jak i do 
Flight Light, Prawie identyczne 
jest sterowanie oraz cafy koncept 
gry. Tutaj takze mamy do wybö- 
ru kilka modeli samolotöw oraz 
kilka cywilnych portöw lotniczych 
w USA i Kanadzie. Jest tez moz- 
Üwosc uzycia dodatkowych sce- 



nerii i zestawöw lotnisk. Röwniez 

caty system nawigacyjny zostal 
wtasciwie skopiowany z FS. Kaz- 
dy, kto opanowat trudn^ sztuk^ 
pilotazu FS, graj^c we Flight b§- 
dzie siQ czul jak w domu. 

Panowie z firmy Microsoft 
mog^ jednak spac spokojnie, 
gdyz Flight - wykazuj^c cechy 
daleko posuni^tej ewolucji 
wstecznej - nie stanowi zadnej 
konkurencji dla ich wspaniatego 
FS 5. Grafika jest na bardzo sla- 
bym, wr^cz zenuj^cym dzis po- 
ziomie. Nie tylko nie ma zad- 
nych tekstur ani cieniowania, ale 
cala sceneria, w ktörej latarny, 
wygl^da dose oblesnie. O 
podwyzszonej rozdzielczosci nie 
ma nawet mowy - zwykla VGA. 

Doskonala oprawa FS 5 spo- 
wodowata, ze grali w niego nie 
tylko domorosli zapalericy pilota- 
zu, ale röwniez zwykli graeze o 
mniej fanatycznych upodoba- 
niach. W kr^gu zainteresowanych 



programem Flight znajdzie sis je- 
dynie grono potencjalnych mania- 
köw lotniczych, szukaj^cych roz- 
paczliwie odmiany od produkeji 
Mircosoftu. Mozemy potraktowac 
tg gr^ jako nieudany eksperyment 
Sierry. 

Great Comholio 



Na rynku gier dla peceta nie 
brakuje nast^pcöw Dooma 

- Duke Nukem 3-D, TekWar T 
Rise of the Triad i wiele innych, 
Jednak gier podobnych do De- 
scenta jest znacznie mniej (Pyro- 
technica, Darker - choc to nie 
ta klasa). A tymezasem Radix 

- Beyond the Void jest wyraznie 
inspirowany t^ znakomit^ gr$. 

Autorzy Radixa nie kryj^ tego 
faktu, Mimo ze to ich pierwsza 
w pelni tröjwymiarowa strzelan- 
ka, przekonani sei, ^e zrobili j^ o 
niebo tepiej niz Interplay gr^ De- 
scent Tu takze latasz statecz- 
kiem kosmicznym, ale nie po ko- 
palniach, lecz po bazach Ob- 
cych. Twöj pojazd nie moze si§ 
zatrzymac (jak w Descencie), tyl- 
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Total Distortion 



Byly juz symulatory prawie 
wszystkiego, od samolotu do 
muszli klozetowej. Byly tez ma- 
nagen; prawie wszystkiego, od 
pilki noznej do stadionu palkar- 
skiego. Jeden temat nie cheial 
si$ dac okielznac komputerowi 
- muzyka, a konkretnie mana- 
ger zespolu rockowego. Ale 
wreszeie mamy grtj pröbuj^c^ 
polc^czyc managera z przygo- 
döwk^, a znajdujemy w niej tez 
elementy zr^cznosciowe i strate 
giezne. Efektem jest niestety to- 
tainy GNIOT. 



Mojci dlug^ list^ narzekah za- 
czn^ przekornie od tego, co mi 
si§ w grze podobato:... A teraz 
mogQ juz przejsc do wad. Przede 
wszystkim - n^dzna grafika. 
Ktos uznal, ze od dawna nie ba- 
WÜ si^ w 3D Studio, wi^c zrobil 
grafik^ do TD. Ten ktos poprze- 
stal tylko na obrazkach statycz- 
nych, ograniczaj^c si^ do calych 
dwöch i pol animaeji. Nie leniu- 
chowal za to pan scenarzysta i 
stworzyt najbardziej poroniony 
scenariusz, jaki moje oczy wi- 
dzialy. Podam przyklad; „Jestes 



z^dnym przygod producentem 
wideoküpöw (...). 6 tat temu na 
alternatywnej Ziemi ni st^d t ni 
zowa|d pojawily si^ urz^dzenia 
pozwalaj^ce na podröz mi^dzy- 
wymiarow^ („.). Odkryto setki 
wymiaröw (...), a wi^kszosc z 
nich byia zbudowana na bazie 
(UWAGAÜ!) popularnych cartoo- 
nöw i zamieszkiwana przez istoty 



przypominaJAce naszych muzy- 
kow rockowych {...), Okazalo si^, 
ze byly one tworzone przez 
urywki snöw mlodych ludzi na 
naszej Ziemi (YEZOOOÜ! Kto to 
wymysli}?!), I teraz Ty, z^dny 
przygod i tak dalej, przenosisz 
si^ do skr^conego wymiaru (Di- 
stortion Dimension), aby znalezc 
materialy do swoieh klipöw". 



« 
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ko caty czas leci naprzöd. Epic 

twierdzi, ze jest to celowe, gdyz 
zwi^ksza dynamik^ gry - nie 
mozesz sig juz schowac za win- 
kiem i walic rakietami. Dia mnie 
to jednak spora wada. Statecz- 
kiem steruje sis dziwacznie - za- 
chowuje sie bardzo nienatural- 
nie, trudno wycelowac w cokol- 
wiek. Nie mozna takie zrobic 
obrotu o 360° , zadzieraj^c 
dziöb do göry, 

Radix jest gr^ zdecydowanie 
trudniejszcj od Descenta. Wrogie 
statki i Obcy poruszaj^ si^ bar- 




Jest to najwi^kszy stek idioty- 
zmöw, stioczonych w jednej grze 
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TOTAL 

D ISTORTION 

Mindscape 1995 
Strategiczno-przygod 
PC CD-ROM 



Grafik \ J 55% 

Dzwicjk ^| 80% 

Grywalnosc v 5% 

Pomys* ^ 100% 

Ogölem ^ 10% 



dzo szybko, trudno w nich trafic 
i unikn^c ich strZalow, Energia 
szybko spada do zera, co oczywi- 
scie oznacza smierc. Kiepskie 53 
takie efekty dzwi^kowe (strzat z 
lasera przypomina raczej T za 
przeproszeniem, pierdni^cie). 
Fajna jest natomiast muzyka 
- sciezka dzwi^kowa zrobiona 
„na metalowo", duzo w niej gi- 
tar i glosnego dudnienia. Pasuje 
do tego rodzaju gry. 

Mozna grac w kilka osöb na 
sied, przez modern czy kabel 
RS-232. Gra nie zrobita na mnie 
wrazenia. Paru moich kolegöw 
si$ ni^ zachwycalo, ja jednak 
wol^ pograc w starego i poczci- 
wego Descenta (lub nowego i 
swiezego Descenta 2). 

PilA/KtS 
(pila@bhte.maIoka. waw.pl) 

r + 

RADIX I 
BEYOND THE VOID 

Eprc Megagames 1995 

Zr^eznosciowa 

PC, PC CD-ROM 



Grafika 
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70% 


Dzwr^k 


Hl 


80% 


Grywalnosc 
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60% 


PomysJ 
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60% 


Ogölem 
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80% 









komputerowej. Na tym jednak 
nie koniec, Interfejs do tworze- 
nia klipöw powoduje zatamanie 
nerwowe juz przy tworzeniu pi^- 
tej klatki filmu. Do tego docho- 
dzi skrajnie denna instrukcja, w 
ktörej polowg zajmuje legenda, a 
reszt^ - lista ewentualnych pro- 
blemöw, jakie mozecie napotkac. 
Dodam jeszcze, ze gra dziata tyl- 
ko w naszym ulubionym srodo- 
wisku Windows, Jedyne, co w 
minimatnym stopniu ratuje spra- 
w$, to fajne melodyjkL Ogtaszam 
Total Distortion gniotem sezonu 
i stanowczo odradzam - lepiej 
sobie kupic normainy kompakt z 
dobr^ muzyk^. 

Total Zookar 

Dystrybucja: Digital Multimedia Group 



King- 
dom at 
War 



Kingdom at War sktada si^ 
niemal w cafosci z pomyslöw, na 
ktöre meidrzy ludzie wpadli bar- 
dzo dawno temu. Gra jest nie- 
mal doktadn^ „podröbk^" Defen- 
der of the Crown, z mozüwoscicj 
gry przez modern. Mimo swej 




dyspozycji szereg „argumentöw 1 
przydatnych w konflikcie zbroj- 
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wtörnosci, KAW potrafi przykuc 
do monitora na wiele godzin. 
Przyczyna tego tkwi zapewne w 
sentymencie« jakim wielu graczy 
darzy stare, dobre, klasyczne gry, 
ktöre spelniafy swoj$ powinnosc 
bez powszechnych dzis komercyj- 
nych udziwnieri, 

Tytulowe Krölestwo to zestaw 
rozrzuconych po mapie miast i 
wiosek, ktöre $3 obiektern walk 
mi^dzy szescioma przywödcami 
klanöw. Walki tocz^ si^ z udzia- 
lern dziesi^ciu typöw wojsk - od 
picchoty przez ci^zkozbrojn^ 
konnic^, az po balisty i tarany, 
Wad^ s^ niewieikie mozliwosci 
rozbudowy miast, Ograniczaj^ 
sig one jedynie do wzmocnienia 
obrony - zwi^kszenia zalogj za- 
mku, budowy muröw czy wyrzut- 
ni pocisköw. Brak mozliwosci in- 
westowania w miasta nie pozwa* 
la röznicowac ich wartosci, a 
tym samym ich atrakcyjnosci dla 
przeciwnika. 

Zdecydowanie bardziej intere- 
suj^co wygl^daj^ mozüwosci kon- 
troli oddzialöw. Armia ma do 



nym, Zolnierze rnuszei byc po- 
nadto dobrze zywieni i wypocz^- 
ci, aby ewentualna potyczka za- 
konczyla si^ sukcesem gracza, a 
nie komputerowego przeciwnika, 
ktöry w dziwny sposöb ma ten- 
dencj^ do bycia wielokrotnie sil- 
niejszym, 

Zdecydowanie polecam t^ po- 
zycj^ milosnikom klasyki. 

McSon 
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Space 
Bucks 




Dawno, dawno temu firma 
Impressions sklecüa programik o 
wdzigcznej nazwie Air Bucks. 
Programik zostal oceniony jako 
gra srednia i to z tych bardziej 
srednich. Qdszedl wi^c w otchian 
zapomnienia. Mingto par^ lat. 
Firma Impressions wpadla w czu- 
\e obj^cia firmy Sierra. Zgodnie z 
zasad^: „Jezeli nasza poprzednia 
gra byla staba, to zr6bmy sobie 
nowcf , Impressions stworzyta 
nowy programik o wdzi^cznie 
brzmi^cej nazwie Space Bucks. I 
zgadnijcie co dalej? To tez sre- 
dnia gra i tez z tych bardziej sre- 
dnich. Widocznie historia lubi siq 
powtarzac. 

Akcja gry toczy sig za jakies 
500 lat, gdy ludzkosc nawi^zala 
kontakty z innymi cywilizacjami. 
Tym razem nie wcielasz 51« w 
rol? przywodcy jednej z ras, ktöra 

SPACE BUCKS 

Sierra/Impressions 1996 

Handiowa 

PC CD-ROM 
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chee zlikwidowac konkurencj^. 
Tym razem jestes szefem interga- 
laktycznej organizaeji handlowej, 
ktöra chee zlikwidowac konkuren- 
cj^. Eee.,. to znaczy, przynajmniej 
stac 513 najwi^kszci z intergalak- 
tycznych organizaeji handlowych. 
Jak si^ juz moze domy£lacie, gra 
mnie nie zachwycila, Ma slabei 
grafike (SVGA co prawda), jesli 
poröwnac j^ np. z takim Ascen- 
dancy, Handlujemy latafcc mi^dzy 
röznymi planetami, na ktörych 
mozna I^dowac dopiero po wyku- 
pieniu zezwolenia. I tu pierwsza 
niedoröbka. Mimo ze sterowalem 
ras^, ktöra podobno nienawidzi 
ludzi (i to z wzajemnoscieO, bez 
trudu udalo mi S13 wykupic pra- 
wa do l^dowania na planecie zaj- 
mowanej wlasnie przez ludzi, i to 
po najnizszej mozliwej cenie! 
Handlowac mozna tylko 8 towa- 
rami. Do wyboru mamy tylko 4 
rodzaje kadiuböw o röznej ladow- 



nosci. Bida z n^dz^. Do tego in- 
terfejs uzytkownika jest skrajnie 
pokr^cony. 

Gra chodzi tylko pod Win- 
dows, Wymagania nie s^ wygöro- 
wane - wystarczy nawet slabsze 
486. Oczywiscie CD-ROM 2*. 

Space- Zookar 

Dystrybucja: IPS Computer Group 



Tower 



Amatorzy symulacji lotniczych 
doczekali sis wreszeie porz^dnego 
syrnulatora wiezy kontrolnej. Pro- 
gram Tower (ktörego autorem jest 
nie byte kto, lecz firma BAO t zna- 
na szerzej jako twörca Flight Si- 
mulatora) pozwala kierowac rei- 
chem lotniczym na trzech lotni- 
skach USA, w tym na jednym z 



Ogöiem 
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najbardziej zatloczonych portöw 
na swiecie - O'Hare w Chicago- 
Tower jest kolejn^ gr$ przezna- 
czonai dla Windows 3,x/95. Gracz 
musi przej^c obowi^zki, wykony- 
wane w rzeczywistosü przez co 
najmniej trzy osoby odpowiedzial- 
ne za przyloty, odloty i ruch na 
ph/cie lotniska. Nie jest to jednak 
takle trudne. Sterowanie odbywa 
si^ za pomocA angielskojgzycznych 
körnend wprowadzanych skrötami 
z klawiatury, ktörych sWadnia i 
przeznaczenie zostaly przejrzyscie 
wyjasnione w dokumentaeji i he!- 
pie. Piloci komunikujöi si^ z wiez^ 
mi^dzynarodowym slangiem lotni- 
czym, bardzo fadnie syntezowa- 
nym przez program. Dzi^ki wyso- 



Tower 



File Setup Qptions tlelp 




kiej jakosci dzwi^ku oraz doskona- 
lej grafice mozemy si^ naprawd^ 
czuc jak na wiezy. 

Program jest oczywiscie prze- 
znaezony tylko dla maniaköw lata- 
nia i osoby czekaj^ce na wartk^ 
akcj^ z fabul^ raezej si^ rozeza- 
ruj^, (Uwaga: nie ma mozliwosci 
zestrzeliwania samolotöw, mozna 
je najwyzej,.. hm, iikwidowac!) Po- 
niewaz wiernosc symulacji jest do- 
syc duza, fucha zawiadowcy ruchu 
lotniczego staje si^ wkrötee dose 
monotonna, jesli tylko gracz ma- 
cha lizakiem w sposöb umiej^tny. 
Jednakze wystarczy jeden W^d, a 
juz wydar^enia zaezynaj^ si^ nie- 
bezpiecznie komasowac - w po- 
wietrzu kr^zy kolejka samolotöw 
maj^cych l^dowac akurat na pa- 
sie, na ktörym stoi zapomniana 
awionetka cic^gle wyczekuj^ca na 
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zezwolenie odkotowania na par- 
king, itp. t rozktad lotöw idzie w 
diabty, pasazerowie kln^ i w kori- 
cu dyrekcja dzi^kuje Ci m dotych- 
czasow^ wspöfprac*?, 

Program pozwala na sprz^gni^- 
cie sig kabelkiem z Flight Simula- 
toren! 5.1, dzi*?ki czemu kolega la- 
tajaicy w scenariuszu Chicago 
O'Hare bgdzie uczestniczyl w na- 
szych powietrznych manewrach. 
„Dopracowanie" programu cieszy 
oko i ucho. Bardzo ladnie brzmi^ 
monologi pilotöw, widok z okna 
na plyt^ zapiera dech (oryginalne, 
zdigitaüzowane zdjgcie, plus tekstu- 
rowane samoloty rzucaj^ce cien 
na asfalt), bardzo wygodny {po 
dojsciu do wprawy) jest tez sposob 




komunikacji. Summa summarum, 
doskonaly i niehaiasliwy przeryw- 
nik w pracy. 

Przemysfaw Wnuk 
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z moich koiegöw* Na pocz^tku za- 
znaczam - to nie jest gra. Trudno 
powiedziec, co to takiego, ale jest 
genialne. W skröcie - hodujesz 
psa w swoim kormputerze. Brzrri 
tajemniczo. 

Po odpaleniu programu stajemy 
przed mozliwosci^ wyboru jednego 
z pi^ciu szczeniaczköw röznych ras. 
Kazdy ma inny charakter - jedne 
zrobi^ wszystko dla ciastka, inne sa 
doskonalymi strözami Przy tym 
wykazufä niezwykiei jak na kompu- 
ter inteligencjQ. 

Po wybraniu psa zaczynamy 
jego powolne szkolenie, Mozna sie szczekac, robi mnöstwo haiasu i 
z nim bawic, karmic, gtaskac, ro- gryzie kursor. 
bic prawie wszystko, co z prawdzi- Ten program pr2ede wszystkim 

wym. Pies jest slodki. WygMa jak dawal mi wytchnienie po dhjgich 




__ _ 




...czyli „Twöj komputerowy prawdziwy szczeniak i tak si^ tez 

zwierzak", a nie „Twöj komputero- zachowuje. Szczeka, merda ogo~ 
wy papieros" jak powiedzial jeden nern, wyczynia rozmaite sztuczki i 
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moich kolegöw 
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twö] kompirtetGwy papietos* jak powiedz^ieden z 
«to -to nie jest gra w dot J ownym zttdczantutsgo 
irawde ]e'.T ale czymkotaek by nie by^o jest 

tnputerze Brzrnl t^emraczo 
i po odpaleniu tfaiemy 
r^s Kdidazmchmömny 
i -,r,Tip J OT^koTiij^yrniströcami Po wybriniupsa 
'Ac z mm bdwiar, karmia, g^aska*. ronbi* oyy|^ 
tri wykazuje on tf0KB>) i*^ nd kompuiä^^^P 
:kjz l nu w grachV * ^ /ztwdi a co dopie^^^ 
st ^bdki Wygfda i«k pr*wdzwy szczeniak i Tak 
wyczynia rosmAiie sztuczki i ogölme jest straszme 



godzinach pracy z Excelem albo 
innyrn Wordem. No wtasnie, Ba- 
zan zacz^l szczekac, Pewnie zno- 
u/u chce siusiu. Jak go nie wypro- 
wadzg, to zabrudzi wszystkie arty- 
kuly. 

Snoopy the Pies 

Dystrybucja: Digital Multimedia Group 

00-855 Warszawa 

ul. Grzybowska 39 

tel. 620 82 99, 24 03 14 
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ogolnie jest strasznie kochany 
- taka puchata kulka. Z czasem 
rosnie, staje si^ zr<?czniejszy i prze- 
staje si^ przewracac co kilka kro- 
köw (to trzeba zobaczyc). Lubi, 
gdy mu si^ rzuca piik^ - moze J4 
aportowac a kiedy si^ zm^czy, 
idzie spac, 

Program nie imponuje wpraw- 
dzie grafikc», ale pies wykonany z 
kilkunastu plam robi bardzo natu- 
rale wrazenie, jest tez doskonale 
animowany. Dzwi^ki - szczekanie, 
skomlenie i pomruki - sq dosko- 
nale oddane. Program oferuje kil- 
ka ciekawych opcji, np,: mozli- 
wosc uczynienia Twego Ciapka 
czy Azora psem strazniczym. Gdy 
ktos nie zna hasta, pies zaczyna 
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Advanced Tactical Fighters 



Ta zabawna przygodöwka jest 
znakomitei parodi^ wszelkiej fan- 
tastyki. Sposröd innych gier wy- 
röznia sie doskonatym humo- 
rerru wpadaj^cym w absurd, 
Zeby dobrze odczytac wszystkie 
aluzje zawarte w grze* trzeba jed- 
nak przynajmniej pobieznie znac 
ksi^zki i gry fantastyczne, 

Do wybonj masz dwie posta- 
cie. Jaszczurkopodobny Thidney 
jest wojownikiem, zapalonym po- 
szukiwaczem przygöd i zlosliwym 
gtqbem. Shah-ron, ktöra wygl^da 
jak hmm... panienka spod latar- 
ni, wbrew pozorom jest utalento- 
wan$ czarodziejk^. W zaleznosci 
od tego, kogo wybierzesz, Twoje 
losy potoczci si^ w rözny sposöb. 
Czekajq C13 trzy przygody. 
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Niestety, oprawa pozostawia 
wiele do zyczenia. Grafika, wyko- 
nana w niskiej rozdzielczosci i 
pastelowych kolorach, nie pre- 
zentuje si§ najlepäej. Cale szcz$- 
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KINGDOM O MACIC 

SCI 1996 
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scie, ze gra nadrabia humorem i 
ogölnie poj^te* grywalnosci^, bo 
inaczej zostaiaby pewnie ocenio- 
na jako kompietny bubel. Ani- 
macje s^ w miar^ ph/nne, nie 
zresztci dziwnego: po pierwsze - 
niska rozdzielczosc, po drugie - 
s^ raezej niewielkie; brak rozma- 
chu, z jakim robione s$ teraz 
niektore gry (np. Ripper). 
Dzwi^k jest catkiem przyjemny, 
komponuje si^ dobrze z klima- 
tem gry. Zabawnie podlozony 
jest röwniez glos - szczegölnie 
wypowiedzi Thidneya s^ bezb^d- 
ne. dziwo, wszystkie teksty po- 
jawiajci sie röwniez u dotu ekra- 
nu, wi<?c nie ma problemu ze 
zrozumieniem. 

Obstuga KÖM jest prosta, 
ikony standardowe - wez, poro- 
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fruwaj^cy duszek, Niestety, oka- 
zal si^ twardzielem i dostatem 
prawym prostym w pysk, 

W sumie Kingdom O' Magic 
sprawia bardzo sympatyczne 
wrazenie, pomimo dosyc marnej 
grafiki. Dowcipne teksty i sytu- 
aeje, a przede wszystkim prze- 



wrotne podejscie twörcöw do 

stereotypöw fantastyki powoduj^, 
ze przygodöwka ta jest atrakeyj- 
nym k^skiem dla milosniköw ga~ 
tunku. 



Frogger 



Dystrybucja: Digital Multimedia 
Group 
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Big Red 
Pacing 



Preview wygl^dal niezle, Byt 
jeden toi\ kilka postaci do wybo- 
ru, dwa pojazdy i niezla grywal- 
nosc. Czekalem wi^c na peln^ 
wersj^. W koricu jest i powiem 
krötko - gra „zabija". Jest po 
prostu swietna. Zaczn^ przekor- 
nie od wad, zeby potem möc si? 
skupic na zaletach, 

Po pierwsze - nie poprawio- 
no engine gry. Nadal dla przera- 



:aj^cej wi^kszosci graczy - tyeh 
:e sprz^tem gorszym niz 
:86DX4/100 - jedyn<* opcj<* b* 
Izie gra w niskiej rozdzielczosci, 
iez tekstur i na zmniejszonym 
ikranie. Wiem, ze to brzmi prze- 
azajc^co, Mnie si^ tez nie podo- 
>a - na moim sprz^cie gra w 
:rybie SVGA chodzi szybko tylko 
w matym okienku. A rnarn wla- 



snie ww. 486 z kart^ S3 VLB. 
Nie jest to moze sprz^t rewela- 
cyjny, ale na Boga, powinien 
wystarczyc do zwyczajnej wekto- 
röwki. No wlasnie - grafik^ we- 
ktorow^ niektörzy uwazaj^ za 
wad^. Ja tarn lubi^ wektorki, bo 
mam takie skrzywienie jeszcze z 
czasöw „amigowych". 

Dobra, teraz zalety. Gra ma 



orze - skacz^, przewracaj^ si^, 
ajezdzajei drogs Mozna si^ sci- 
ac na 24 trasach, z czego trzy 
mieszczone s^ na innych plane- 
ach, 

Grafika gry, jak juz wspo- 
mniaiem, jest dobra - tylko „po- 
wolna \ Ale nie to. Na prawdzi- 
wego fanatyka samochodöwek 
nie ma moenych. A jak sig znaj- 
dzie dwöch rnaniaköw, ktörzy 
maj^ dwa dobre komputery, je- 
den kabelek i duzo wolnego cza- 
su, to i polinkowac mozna. Da 
siq zreszt^ grac na jednym kom* 
puterze {split screen), ale wtedy 
niewiele widac. 

Gra ma wszelkie szanse stac 
si^ przebojem. Grac! 

Big Zooita r 





zaböjcz^ grywalnosc, a jak juz 
ktos ma dobry sprz^t, to po pro- 
stu odpala w kosmos. Teksty 
rzucane przez komentatoröw s^ 
BARDZO smieszne {mnie zabita 
Japonka möwieic: „„.driver is a 
yushi - yushi../), Do wyboru jest 
16 (!!!) pojazdöw, m.in. Monsta 
Truck, Helikopter, poduszkowiec 
i mnöstwo innego tatalajstwa. 
Kazdy ma inne parametry, przez 
co inaezej si^ nim steruje. Do- 
skonate s^ reakcje pojazdöw na 
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siq wreszcie nast^pcy. Pora prze- 
si^sc si$ z U-Bootöw na „subrna- 
ryny" i zacz^c gnoic „bad guys". 
Za sprawci SSI (twörcy Su-27 
Flanker) mozna znöw rozegrac 



scie. fest to. co „rekin^" lubi^ 
najbardziej - karie« »Doczqt- 
ku clo korica dziafal^Wennych 
(chyba ze wczesniej Japsy C\$ 
zatopi^). Od razu rzuca si$ w 







Silent 
Hunter 



Cichy towca nadehodzi! Po* 
czciwy Silent Service II doczekat 
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wojn^ z Japoriczykami, patrz^c 
przez peryskop. 

Silent Hunter jesM ko bli- 
ski Aces Of The De™ ^awie 
identyczna konstrukcja menu, 
podobne opeje. Jesu chodzi o 
symulaejs, nie wymyslono nie 
nowego, natomiast doszlifowano 
kazdy szczegölik w starych pomy- 
stach. Mozna powiedziec, ze po- 
mysl zerzni^ty z gry Sierry adap- 
towano dla potrzeb wojny na 
Pacyfiku. 

Masz moiliwosc odbycia misji 
historycznych, walk z okr^tami, 
konwojami i specjalnymt patrola- 
ml przeciwpodwodnymi! Qczywi- 



JLiJkHillBH 



oczy . 

ru. Bez niego w noey ani rusz. 
W AOD mozna byfo polegac na 
obserwaeji wzrokowej. Tutaj - 
zapomnij o tym! Widocznosc w 
noey potrafi spasc do 3000 jar- 
döw. Katastrofa, 

Grafika - 640*43^/ 256 
kolorach. Rewelacyjnie plynnie 
chodzi na DX4/133 MHz. Röw- 
niez bez problemu mozna grac 
na 486DX2/66. Z ciekawostek 
- Twöj okrgt pozostawia kilwater 
(tego nie widzialem w AOD). 
Natomiast okr^ty-cele s^ zrobio- 
ne jako bitmapy, co prawda 
duzo bardziej szczegölowe niz w 
AOD (na mostku i kadlubie 



przez bulaje widac s* 
- czyzby ci durnie nie przestrze- 
gali zaciemnienia?), ale pozostaje 
wada znana z SS II - brak tröj- 
wymiarowych sylwetek. No i naj- 
wazniejsze: mimo ze okr^t koly- 
sze sie na wzburzonym morzu, 
fal brak. Efekt jest gorszy niz w 
Cornmand: Aces Of The Deep. 
Za to dzwi^k! Odglosy wybu- 
chöw, wystrz^|^^tp. na pewno 
doröwniij^ AB Ratomiast ja- 



warne wyzsza. 

Grywalnosc wysoka, zwtaszcza 
dla mitosniköw starego SS II, Ja 
osobiscie wol^ Cornmand; AOD. 
ale Hunter röwniez bardzo mi 
si^ podoba - czekajcie wi^c na 
opis. 

Oberleutnant Kozlovski 

Dystiybucja: Digital Multimedia 
Group 







Hl 






Polanie 

W czasach, gdy producenci 

gier wydaj^ masowo ptyty CD, 
rzadkoscici jest pojawienie sie 
dobrego programu na dyskiet- 
kach. Takim rodzynkiem jest gra 
Polanie, 
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Przenosimy si^ w przelom VII 
i VIII wieku n.e., na prög sre- 
dniowiecza, gdzie kröluje on?z i 
rnagia. Wcielamy si^ w postac 
syna ksi^cia Polan, Mirka, ktöry 
ma za zadanie „przekonac" s^- 
siednie plemiona, aby przeszty 
na jego stron^. Pod naszym do- 
wodztwem znajdq si$ migdzy in- 
nymi lucznicy i doborowi woje (z 
nieznanych przyczyn zwani w 
grze rycerzamih ktörych umiej^t- 
nosci rosnei z potyczki na potycz- 
kq. Spotkamy tez postacie wla- 
daje^cc magi^ - np. dalekowidz£i~ 
cych kaplanöw, tworz^ce magicz- 
ne oslony kaptanki czy strzygi, 
maj^ce zdolnosc regeneracji, co 
czyni je groznymi przeciwnikami. 

Gra wygl<ndem, tresci^ i syste- 
mern sterowania bardzo przypo- 
mina takie hity, jak Warcraft czy 
Command & Conquer. Tak jak 
np. w Dune 2 zbieralismy przy- 
praw^, u Polan zbieramy trawe 
„przy pomocy" kröw t ktöre prze- 
twarzaj3 jc| na niezb^dnc dla nas 
mleko. Opröcz tego, wysylamy 
do lasu drwali po material bu- 
dowlany. 

Poziom grafiki odbiega nieco 
od jakosci zachodnich produk- 
töw, ale mimo wszystko jest wy- 
soki, Podobnie z muzyk^ - mila 
dla ucha, pasuj^ca do nastroju 
gry. Najbardziej jednak przypadfy 
mi do gustu efekty dzwi^kowe. 



Qdgiosy walki sa bardzo reafi- 

styezne, a odzywki poszczegöl- 
nych oddziaJöw - np. „Czego?" 
lub „Zar^bi^!" - trzeba po pro- 
stu ustyszec! 

Gra dziala pod DOS, ale, jak 
zapewniaj^ autorzy, mozna J3 
uruchamiac tez pod Windows 95 
- zaröwno w trybie DOS, jak i 
w okienku. Jak na produkt pol- 
ski, program jest bardzo udany. 
Szkoda tylko ze sam pomyst tr^- 
ci nieco myszk^. Jednak nie ha- 
muje to wzrostu popularnosci 
gier tego typu. S^dz^, ze pro- 
gram zyska szerokie grono wiel- 
bicieli. 
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Produkcja i dystrybucja: USER 

30-403 Krakow 

ul. Rzemieslnicza 31 

tel. (12) 668854, 696922 
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Jest to cos, co wygl^da jak 
bardzo daleki kuzyn Super Cars 2 
na AmigQ - tyle ze w 3D i bez ra- 
kiet. Jezdzimy sobie po futury- 
stycznych trasach, futurystycznymi 
samochodami, scigaj^c sie z futu- 
rystycznymi przeciwnikami. Jak to 
w wyscigach, celem jest znalezie- 
nie si^ na mecie przed innymi i 
to w stanie jak najuri^kszej spöjno- 
sci molekularnej. Proste, nie? 

Problem polega na tym T ze taki 
sam cel majs pojazdy kierowane 
przez komputer, a jego „nie ob- 
chodzi", ze rriy ogl^damy slide 
show i nie jestesrny w stanie do- 
prowadzic slizgaj^cej sie maszyny 
do mety. On to sobie spokojnie 
wykorzystuje i dubluje nas okolo 
10 razy w cicigu jednego wyscigu. 




albo zielona strzafka otwieraj^ca 
tajne przejscie lub daiszq drog^. 
Nie to, marn nadziej^. ze u/e- 
rsja Gold b^dzie lepsza. Heh, heb. 

dl Griz 





W ten sposöb staram si^ delikat- 
nie dac do zrozumienia, ze gra 
chodzi przeraüiwie wolno, W ni- 
skiej rozdzielczosci, na DX4/100 z 
kartcj S3! 

Szkoda ze nie da si^ w to po- 
grac, bo pomysl by{ naprawd^ 
niezty. Do wyboru 4 modele wo- 
zöw, w tym pi^kny Mustang, nazy- 
wany tu Renegade* Sam wyscig 
potega na sciganiu (bardzo swiatia 
mysl) si^ z innymi i ewentualnym 
uszkadzaniu ich za pomocy spe- 
cjalnych zderzaköw (ang, ram), 
czyli tak zwanym ..ramowaniu ko- 
legöw". Samochody wykonano 
bardzo ladnie - zreszt^ zobaezeie 
sarni Troszk^ mi brakowato cze- 
gos do postrzelania. Czasem na 
trasie pojawi si^ jakis bonusik 
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TRACK ATTACK 

MicroProse 1996 
Zr^cznosciowa 
PC CD-ROM 
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Rise 
and Fall 
of An- 
cient 
Empires 



Drugi raz w ci^gu kilku tygo- 
dni rnamy do czynienia z g 
strategiczn^ rodem z Sierry 
(przedtem Conqucror AD 1084) 
i niestety, znou I to gra nie 

najwyzszych lotöw. Zamierzeniem 
autoröw bylo stworzenie konku- 
rencji dla Cywilizacji 2. ktöra 
jednoczesnie nie bylaby jawnym 
plagiatem. U- podo- 

bieristwo do Civilization utrzymu- 
je si$ w granicach przyzwoitos 

GrQ r .:ynamy jako wlad- 

^dnego z antycznych impe- 
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mika gry. Dopiero w setnej turze 
przeeiwnicy zacz^li si^ leniwie 
wybierac na moje terytoria, ale 

wystarczylo ustawienie na grani- 
cy kilku armii, aby dali spok 
Nastspnie - niewielki wybör jed- 
nostek wojskowych, rnalo bud- 
li miejskich (kudy do Civ 2). nie 
ruktura rozwoiu ba- 
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riöw (Chiny, Celtowie, Mezopo- 
tamia, Egipt), dysponuje*c jedynie 
oddziafem osadniköw. Nast^pnie 
budujemy miasta, ktöre staja 
centrum rozwoju gospodarczego, 
militarnego i naukowego. Oby- 
wateli wysylamy do czterech ro- 
dzajöw roböt (wydobywanie su- 
rowcow, budowanie obiektöw 
lub jednostek, rolnictwo i prace 
naukowe). W miescie nie moze- 
my, co prawda, postawic bardzo 
wielu budowli, ale za to kazda 
sklada sis z trzech kondygn<» 
Bardzo waznei rol$ spetnia nau- 
ka. Nasi naukowcy mogs rozwi- 

pi^c jej dziatöw. z ktörych 
kazdy wptywa na mozliwosc bu- 
dowy okreslonych obiektöw. W 
trakcie rozgrywki mozemy röw- 
niez kontaktowac si$ z konku- 
rentami do wtadania swiatem, 

uiawiac z nimi o wojnie, po- 
koju i handlu. 

Co mi si$ nie podoba? 
zede wszystkim - mala dyna- 







dari naukowych. Natomiast zale- 
ty gry to: przejrzysty interfe 
uzytkowntka. niezla grafika i do- 
skonaly dzwi^k (muzyka wta 
wa dla kraju, w ktörym pam 
my). Charakteryzuj^c w kilku slo- 
wach ten program powiedzi 
bym: honorowa porazka. 

ex Terminal 

PS Bardzo powolne dzialanie 
gry w systemie Windows 95 z 
pewnosci^ zawazylo na niskiej 
ocenie, Podzi^kujcie Bülowi. 

Dystfybucja: iPS Computer Group 



Pol-Gol! 



Ten menedzer pilkarski rodzi- 
mej produkcji nie ogranicza si? 
do zarz^dzania ligq polsk^. Pro- 
gram umozliwia uczestnictwo w 
rozgrywkach lig: wloskiej, nie- 
mieckiej, angielskiej, hiszpariskiej 
i francuskiej* Mozna tez sklecic 
wlasn^. lig^ z wybranych europej- 
skich kluböw, a nawet poprowa- 
dzic nasz zespöl narodowy w li- 
dze swiatowej. Wszystkie ligi 
sklada J4 si^ z 18 zespolöw - na- 



wet te, ktöre w rzeczywistosci 
maj^ wi^cej druzyn (angielska, 
hiszpanska i francuska). Nazwy 
niektörych zespolöw s^ niekom- 
pletne, nawet w lidze polskiej - 
Siarka, Soköl, ^l^sk i Raköw po- 
dane be2 nazw miast. 

Autorzy programu wtozyli 
spory wysilek w stworzenie do- 
skonalego modelu matematycz- 
nego» symuluj^cego rozgrywki 
pitkarskie. Popetnili jednak 
grzech glöwny, nie bior^c pod 
uwag^ strony emocjonalnej pil- 
karskich zawodöw. Po wybraniu 
ulubionej druzyny gracz z przera- 
zeniem stwierdza, ze jej sklad zo- 
stal dobrany losowo sposröd grä- 
czy röznych kluböwl Tworzy si§ 
totalny r absurdalny miszmasz. 
Autorzy twierdz^, ze wyröwnuje 
to szanse wszystkich druzyn, 
Mozna wprawdzie r^cznie na- 
niesc prawidlowe nazwiska, ale 
wspölczynniköw sily gry juz si^ 
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nie da poprawic. W rezultacie 

mistrz Polski, Legia Warszawa, 
dostaje „lanie" 7:1 od Rakowa, 
co wzbudza pusty smiech. Wszak 
od symulatora wymaga si^ jak 
najwierniejszego przyblizenia rze- 
czywistosci. 

Grafika programu nie jest 
oszalamiaj^ca, wsz^dzie domi- 
nujei ciemnorözowe tia. Przebieg 
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meczu odwzorowany jest na boi- 
sku w rzucie z göry, w ukiadzie 
ptonowym. Widzimy jedynie po- 
ruszaj^cq s\q plynnie pilk^ i syl- 
wetki obu bramkarzy. Opröcz 
wszelkiego rodzaju statystyk, 
obejmuj^cych ocen$ zawodniköw 
oraz kondycji prowadzonego 
przez nas klubu, mamy dost^p 
do zarz^dzania finansami. We 
wszystkich ligach operujemy je- 
dynie stusznci walutei, jak^ stano 
wi zfoty pohkL Program pozba- 
wiony jest catkowicie efektöw 
dzwi^kowych. Byc moze zaintere- 
suje mitosniköw czystej strategii, 
ale prawdziwym kibicom odra- 
dzam, bo si$ tylko zdenerwujct 



5* 



ABSOLUTE ZERO 



Oomark 1996 

Symulacyjna 
PC CD-ROM 



Grafika 



Dzw 



iei< 



Grywalnosc 
Pomysl 



% 



Ogölem 



Andrzej Majkowski 



Oystrybucja: Adersoft 
Os. Jagielloriskie 41/7 
63-000 Sroda Wlkp. 
Cena; 44,50 zl 




W pierwszej chwili miaierr 
wrazenie, ze tytul bardzo dobrze 
oddaje jakosc gry. Ale po bliz- 
szym przyjrzeniu sig zmienifem 
zdanie, choc od razu ostrzegam: 
nie jest to osi^gni^cie wybitne. 
Scenariusz tradycyjny. Znowu 
mamy do czynienia z obcymi. 
Tyrn razem jednak walczymy nie 
w zimnej ciszy kosmosu, gdzie 
nikt nie usJyszy naszego krzyku, 
ale na powierzchni i w okolicy 
Jowisza. Obcy zostali obudzeni 
przez görniköw wydobywaj^cych 
löd i zaczynaj^ buszowac w kolo- 
niach görniczych na powierzchni 
planety, 

Wykonanie gry tez nie jest 
specjalnie oryginalne, jednak 
znalaztem par^ ciekawych inno- 
wacji. Mozna uzywac kilku srod- 
köw lokomocji (czotgi, samoloty 



itp.), przy czym nalezy pami^tac, 
ze nie jest to sprz^t wojskowy, 
ale görniczy, zaadaptowany do 
walkL Pilotöw tez jest kilku» o 
röznych charakterystykach. Stro- 
na audiowizualna prezehtuje si$ 
przeciQtnie. Co prawda kazdy 
briefing jest möwiony, ale to mo 
glo ekscytowac w czasach Wing 
Commandera 2. Grafika lepsza 
niz dzwi^k, ale bez ambicji do 
doskonaiosci. Taka sobie cienio- 
wana wektoröwka. Gra obskiguje 
tryb SVGA, ale dziala wtedy nie- 
przyzwoicie wolno. 

Wady Absolute Zero to: po- 
gmatwana instrukcja i pozosta- 
wiaj^ca sporo do zyczenia gry- 
walnosc. Jest to jednak produkt 
stoj^cy o klasg wyzej od nie- 
szcz^snych Star Rangers i spo- 
kojnie mozna go polecic zaröw- 
no müosnikom „space combat", 
jak i zwoiennikom prostych sy- 
mulatoröw. Da si^ pograc. 

di Griz 

Oystrybucja: M trage Software 





• Superszybkie (60 ramek/sek) 
wyscigi samochodöw terenowych 



• 16 röznych toröw od wiejskiego 
angielskiego krajobrazu, po 
zattoczone japohskie miasta 

• 9 kierowcöw do wyboru, kazdy o 
innym temperamencie i stytu 
prowadzenia swojego pojazdu 

• Znakomita, realistyczna grafika, 
postacie i pojazdy w stylu MANGA 

• Rewelacyjne pot^czenie typowej 
gry zr$cznosciowej z klasycznymi 
wyscigami samochodowymi 

• Sugestywna grafika w pot^czeniu 
z duz^ grywalnoscig zapewni^ 
rozrywk^ na dtugie wieczory 

• Dziata juz na PC 386DX-33MHz 







© 1996 TEAM 17 & OCEAN SOFTWARE 
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List na inny temat 

Na pocz^tek troch^ bol^cej 
prawdy, czyli dwa cytaty. Pierw- 
szy nreznanego rnr autora: „Ko 
bieta to najgorszy pocisk - wpa~ 
da w oko, rani serce, dziurawi 
kieszert i wychodzi bokiem". Dru- 
gj kolegr Marka S fmoze troch^ 
niecenzuralny, afe...j: (...) [Rzeczy- 
wiScie, byf niecenzuralny - red.j 
Te dwa cytaty cafkowicie oddaj^ 
stan mojego ducha w chwili, gdy 
pisz^ ten (ist. Mimo to uwazam, 
ze kobiety to najwspanialszy wy- 
naiazek, ktöremu doröwnuje tyl- 
ko zimne piwko, ale zarazem sq 
dla mnie najwi^ksz^ tajemnic^ 
wszechswiata Teraz przejd^ do 
sedna sprawy... 

Rat Pyskowice 

Sedno sprawy jest juz 
mniej tnteresujqce - chodzi 
o wytypowanie przez Czytel- 
niköw gry wszechczasöw w 
siedmiu kategoriach sprz^to- 
wych. Jeili dostaniemy wi^- 
cej niz 100 glosöw, to po 
damy wynik. Natomtast mu- 
$z^ przyzna£, ze we wst^pie 
bezbt^dnie oddates poglady 



FtE- 

AK- 



konia, albo pröbuje sprze- 
dac sprz^t „firmowy", czyli 
o potow^ drozszy. 

Do apelu! 



CJE 



:atej m^skiej cz^sci 
lakcji... Dawno 

Lie widziatem tak 

Inej mysli, uj^tej w tak 

k rot kirn zdaniu. 



Mam prob lern, gdyz moja 
rnama nie chce mi wierzyt 

ze PlayStation jest konsol^, 

ktör^ warto kupid. Spröbuj- 

ciejg przekonad. 



No problemz 

Szanowna Redakcjo! Pisz? do 
Was pierwszy raz. Bardzo chciaf- 
bym si^ poradzrc, jaki naby£ kom- 
puter. Maksymafna cena to 60 
min starych ztotych. Chcialbym siQ 
takze dowiedziet gdzie nabyc taki 
komputer, bo mieszkarn w ma- 
tym mieScie, w ktörym s^ dwa 
sklepy komputerowe. 

Mateusz, Putawy 

Szanowna Redakcja bar- 
dzo chciataby miec taki Pro- 
blem. Maj^c 60 min mozesz 
kupic taki komputer, na jaki 
zadnego z nas nie b^dzie 
stac jeszcze przez najblizsze 
dwa zlodowacenia. A po- 
wazniej: kup sobie Pentium 
120, PCI, z karte) graficznq 
SVGA 2 MB r 16 MB RAM, 1 
GB HDD, 4* CD-ROM, z 
karte) muzycznf) GUS Max 
albo SB AWE 32 i z monito- 
rem 15 call LR Nl. Jeili nie 
rozurniesz co to znaczy, 
przepisz na kartk^ i pokaz 
jq w sklepie. A jezeli sprze- 
dawea powie Ci, ze taki 
komputer kosztuje drozej, 
to znaczy, ze robi Cif w 



RE- 



Piotr, 



Radom 



DAR- 



My tez uwazamy, ze mato 
u nas informaeji o Gamebo- 
yu- Rzektbym nawet, ze 
zgota nie o nim nie pisze- 
my. I nie zanosi si^ na po- 
praw$ - b^dziemy zajmo- 
wac siq raezej konsotami 32- 
-bitowymi. Jeili wi^c kupu- 
jesz Gamblera w nadziei 
uzyskania informaeji o 
grach na swoj*| konsol^, 
musz$ Ci^ uezeiwie uprze- 
dzic, ze szkoda TWoich pie- 
ni^dzy. Ale na razie cieszy- 
my si^, ze mamy tak wy- 
trwatego Czytelnika! 



D r o g a 
Mamo Czy- 
telnika! Sony PlayStation 
rzeczywiscie jest konsol*}, 
ktör^ warto kupic, jeili chce 
si^ dziecku zapewnic dost^p 
do doskonatych gier. Do- 
stqp za rozsqdnq cerif, trzy- 
krotnie nizszff od ceny kom- 
putera PC o zblizonych moz- 
liwosciach. Si) tylko dwa 
„ale": po pierwsze, na Play- 
Station powstaj;) wyl^cznie 
gry (choc nie rttusi to trwac 
wieeznie) - zadnych progra- 
möw edukacyjnych czy en- 
cyklopedn. Po drugie - gry 
na PlayStation s«| drozsze 
niz legalne gry na PC. Mniej 
wi^cej o 1/3. 

Wi^cej o (GJraj^cym 
Chlopcu? 

Co mresi^c kupuj^ Wasz^j gaze- 
t?. Jestem posiadaezem Gamebo 
ya i uwazam, ze mato jest irrforma- 
cjr i reklam w was^m mresi^czniku 
na temat coraz bardziej populamej 
konsoli Gameboy oraz gier. 

Marcin, Piawna DL 



Ol 



Arytmetyka 
zbrodni 



M ...Tyie ze w nie- 
spotykanej formie 

1 6-stronicowej wWadki po^wi^co- 
nej jedynie f?f?) sztuezkom." Szes- 
naScie? A dwie strony prenume- 
raty, strona tytulowa Tete, to co? 
A takie dziamolenie i psucie kla- 
wiaturyjak np.: JZ pamr^tniköw 
M.W/' albo „Rozwa^ania o SG"? I 
lo s^ sztuezki? Nauczcfe si? liczyC 
do szesnastulll 

PS Czy jest prostszy sposöb na 
zdobycie DDTpack? 

Siag 

Jak moze zauwazyhscie 
juz po dwöch latach spo- 
strzeglismy rozbieznosc mi^- 
dzy historyczn% deklaracjf) 
programowq Gamblera 

(patrz kupon prenumeraty 
w numerze np. 4/96), a 
jego wspölczesn^ treiciq. 
No cöi f wszystko plynie, my 
tez si^ zmieniamy. Kupon 
zostat wi^c zaktualtzowany. 
A jeili chodzi o dziat SG r to 
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Numery archiwalne 



Tradycyjnie Czytelnikom zainteresowanym numerami archiwalnymi Gamblera umozMwiamy ich zakup. 

W tabelce podane sq numery, dost^pne jeszcze w sprzedazy (niestety, naktady pozostatych juz wyczerpane). Wystarczy zaznaczyö na 
kuponio wybrany numör Gamblera (lub numery) oraz wpisac czytelnie swoj adres, wyciqc kupon i wraz z kopiq dowodu wplaty na konto: 

LUPUS $p. z 0,0. PKO BP, IX Q/Warszawa r 1599-318121-136 przestac do redakcjl. 

w ' Kupon warny do 

Cena numeru 2/95 wynosi 2 z\ (20 tys, zl), 30 06 199a r 

cena numeröw od 5 do Ö/95 - 2 z\ 30 gr (23 tys. z\), 

cena numeröw od 9/95 do 12/95 - 2 zl 60 gr £26 tys. zl), 

cena nast^pnych - 3 zl (30 tys. z\), 

2/95 5/95 6/95 8/95 10/95 12/95 1/96 2/96 3/96 



imip i nazwisko lub nazwa firmy 
Adres 



Niestety, nie mozemy 
opublikowac Twojego re- 
portazu. Mielismy tarn swo- 
jego (nie)specjalnego köre- 
spondenta - Alexa, ktöry 
oblazit täte targi, pokr^cii 
nosem i wyrazit siq na 
lamach. Ale Twoja relacja 
jest dobra - zywa i odja- 
zdowa. Po jej przeczytaniu 
czuj^ si^ tak, jakbym tez 
tarn byl (no, prawie). Gra- 
nulacje! 



sq to röwniez sztutzki \ 
wymagajff tylko wi^cej wie- 
dzy, niz potrzeba do wkle- 
pania calego alfabetu od 
kohca czy nacisni^cia CTRL- 
ALT-SHIFT-guzik-od-spodni. 
PS Najpierw lepiej prze- 
pros Marcina za „dziamole- 
nie . 

Re(we)lacja 

Podsylam Warn krötki raport \i 
Play ßoxu - red.|, moze byScie 
go wydrukowa/i, choC nadzieja 
matte] glupfch (matka swoje dzre- 
ci kocha). 

Suku 



Litania 

DLACZEGO NIE MA STAREGO, DOBREGO [Sony, dlugopis ml Sf§ 
zawiesi}) VARLA'tkowa? Wyrözniafo to gazet? spo^röd innych, traktu- 
j^cych o grach. Do pytania dotejczam rymo wanke . 



De s 




stroyera nie ma, Randalla nie ma, 
Wk... mnie to wszystko, zal mnie rozdziera. 
Varia'tkowo zanika - tot to absurd, ßoze. 
Rek/am coraz wi^cej - ratuj si?, kto moze. 
gazeto marna, cözei uczynfl 
Wlöczni^ rozpaczy w me serce 2e$ wbffa, 
Teraz napraw bl^d swöj, bo ostrzegam Ciebi 
ZejeSli nie powröc^, to zabije siebte, 
Zacznij znowu gonit nie zwlekaj ni chwili, 
Czy ci faceci znöw coS wypichciii. 
Lecz gdy nie stuchali^cie tego gadania pustego, 
To stractfiicje we mnie czytelnika wiernego. 

M*R>, Bit Co Raj 

Powtarzam, VARIA tkowo zyje. Wbrew wszystkiemu. 
Doktorek i Randall zyjq. Wbrew logice. Nie piszq. Mimo 
popytu. Gonic nie b^dziemy. Napisz<| dobrze - wydruku- 
jemy. Wbrew, w poprzek i wspak. 

Reagowai 

Zgredaktor 




WYDAWNICTWO 

LUPUS 



60 Bajtöw - magazyn komputerowy 

Wydawnictwa Lupus i Radia WaWa 

W kazd^ niedziel§ godzina 17.00. 

Prowadzi Jacek Piekara. 

RADIO 



WAMI.889.8 



FM 



CLAjJlC ROCK 



KaikoJaKokosz 




PC: 286 iüb lepszy. 7MB HDD, VGA t SB, GUS, myszka (49.50 z\) 
JU^ WKRÖTGE: F>C CD-ROM III (59 z\) 

Amiga: 1MB, mysz, instalator HDD (39.00 z+) 

Alfabet Smierci 




Symulator mysliwca z duza iloscia. strzelania ! 

Amiga: wszystkie modele z 1MB RAM; instalator HDD (42 Z+) 

Posiadamy w sprzedazy nowy edytor tekstu Pisarz 3.0 
dla komputeröw Amiga (1 MB RAM; 47.50 z\ ) 

Autorzy polskich programöw ! Kontaktujcie si^ z nami ! 

Seven Stars j$ 

Zapraszamy na Gambleriade ^ ÖV ' 

do naszego stoiska, ^JaT^L- 

gdzie ceny beda nizsze o ponad 20% !!! 

Seven Stars, 80-952 Gdansk 6, skr poczt 219, 
tel. (0-58) 416-746 



/- 
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Pary2 kojanzy nam sr§ glöwnie 
2 placem Pigalle, Moulin Rouge 
oraz Saint Denis (dla niewtajemni- 
czonych: Red Ught District - jak 
nie wiecre, co to takiego, zapytaj- 
cie mamusiej. A przeciez Paryz slyrv 
ny jest röwnieZ z powodu jednej, 
wainej dla prawdziwego gracza, 
rzeczy - niesamowttych salonöw 
gier wrdeo, czyli möwi^c po ich- 
niemu: Arcade. Za ka^dym razem, 
kiedy znajduje sie w tym pi^knym 
mieicle, co Sit w moich krzywych 

Tak si$ lowi merliny w Sport Fishing 2 



özkach biegn^ do takiego salo- 
; i zgrywam sie do suchej nitki, 
n razem byio podobnie. Pew- 
go pi^knego dnia popedzilem 
Boulevard Sebastopol, gdzie 
sjdowat si^ jeden z moich ulu- 
3nych salonöw, Zdumiony zau- 
azylem, ze obok (zawsze byt tarn 
dep z zabawkami) pojawif st? 
iowszy, wi^kszy i lepszy salon z 
jierkami, o jakich pecetowcy je- 
szcze dlugo b^d^ tylko marzyC. To 
Emporium. 

Taki jest ju2 urok salonöw, ie 
zawsze w nich najpierw pojawiajcj 
si^ mordobieia, ktöre pö^niej 53 
konwertowane. Dzi^ki temu mia- 
lem okazje zobaczytf MK2 i MK3 na 
dlugo przed ich pecetowymi pre- 
mierarm Od razu möwi^ - MK4 
jeszcze nie ma f ale sg za to; Killer 
Instinct (Pary2 do tego stopnia 
wariuje na jego punkcie, ze nawet 
na ulicach oglaszano mistrzostwa. 
fcadne, afe mnie jakoS nie ruszylo.J, 
X-man Generation XfLubie komiksy, 
a nie ma nie przyjemniejszego niz 



posztachtowatf kogo3 Wolverinem. 
W stylu SF2), Toshinden (Wersji 
pecetowej daleko jeszcze do kor> 
solowej.). Fighting Vipers |3D 
tadne, ale,,.), Virtua Fighter 2 (Ru- 
lezlll Kul stafll! Na maksallf Po pro- 
stu cudo! Szybka animaeja, profe- 
sjonalny motron capture. Czekam 
na konwersje i mam nadzieje, ze 
si? doczekam. Najlepsza „nawalarv 
ka" na automatach). W Emporium 
stat tet stary (?) poczeiwy MK3 i 
SSF2 NC ale nikt (Ül) w nie nie 
graf. Teraz beat'em up musr miet 
trzeci wymiar. 

Natomiast shoot'em up zyje I 
ma si? dobrze. Rozwin^ly si? dwa 
niezalezne gatunki: scroll up i gry 
3D, O tych pierwszych mozna po- 
wiedz/et ze sg i wystarezy. Po Rap- 
torze nie mnie ju2 nie zaskoczy. Te 
drugie, to oddzielna sprawa, Gala- 
xian 3 - je2efi znacie Star Bfade, to 
jest wtaSnie to, tylko na cztery oso- 
by, a nie na jednq fwidzialem tak- 
Ze wersji na - uwagalll - osiem 



osöb). Naprawd^ DUZA gra. Vir- 
tua Cop I i 2 - lepsze niz Mad Dog, 
ale gorsze n\Z gry VR. A gry VR w 
koheu s^ ogölnie dost^pne. Na ra- 
zie widziatem jednq, a\e to prze- 
ciez dopiero pocz^tek. Ta, w ktörg 
grafem, na2ywa sie Zone Hunter i 
stanowi typowy shoot'em up, Nie- 
stety, tylko na jedn^ osob?. Grafika 
wektorowa niezia, ale w poröwna- 
niu z np. Magic Carpet wypada 
cienko. Przöycia daje jednak cieka- 
we. 

W racingach Arcade absolutnie 
rz^dz^. I tak b^dzie, az do momerv 
tu pojawrenia si? na rynku przysta- 
wek do PC obejmujgcych: kierow- 
nic?, pedaiy, skrzynfe biegöw oraz 
sam kokpit. Grafem w: Cyber Bikes 
(fadne, szybkie füturystyczne wy^ch 
gi motocyklowe), Manx TT Super 
Bikes (Nowoü - motor nie kiwa 
si? t/lko na boki, ale takze „wyiü- 
zguje" w poziomie jak prawdziwa 
maszyna. tadne i szybkie.), Ridge 
Racer (siynne z PlayStation wyScigi 



Stary dobry After Burner w nowej oprawie, 
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samothodowe), Rave Racer (Mlod- 
szy brat poprzedniego. Jeszcze tad- 
nfejszy.}, Daytona (Sega tez jeszcze 

To, wbrew pozorom, jest 
Obcy, 




Yyyy! Niedobrze mi. Wypusc- 

cie mnie, 




rna coi do powiedzen/a. Gra czte- 
roosobowa. Wspaniafa zabawa z 
kumplami.) 

W kategorii gier sportowych, 
opröcz zwyczajnych gier typu NBA 
Jam czy V/rtua Striker (coS w stylu 
Actua Soccer), powstaf zupefnie 
nowy gatunek. Nazwijmy go 
umownie: gry aktywne, to znaczy 
takie, w ktörych gracz bierze udziat 
bezpoirednio, bez pomocy mane- 
tek Mozna wi?c postrzelad käme 
w Super Shot albo obiC pysk kole- 
dze w grze Real Puncher. Oczywi- 
Scie, nie naprawd?. Najpierw ko 
leg? nalezy postawid przed ka- 
mer^}, ktöra wstawi jego mafpi^ 
podobizn? w rarniona kompute- 
rowego przeciwnika- Ta gra rna 
zasadnicz^ zalet?: koiega nie moze 
oödat. Najcrekawsze z tego typu 
to; Sport Fishtng 2, w ktörej wy- 
bieramy sr? na morskie lowienie 
meriinöw oraz Alpine. Racer Ta 
druga, to wfaSciwie wySdgi jak 
kazde inne ftzn. mamy okreilony 
czas na dojechanie do checkporrv 
tu) z tg tylko rözniG3, ze stoimy na 
czymi podobnym do nart r steru- 
jemy ruchami nög. Podobny po- 
mysi wykorzystuje oslawiona de- 
skorolka do PlayStation, 

Alpine Racer - narty bez 
sniegu. 




• I '"W*-? 



Chlopcy bawi^ si$ w Rave Racer 




Zapytacie, gdzie moze si? zmie- 
Scrd taka iiczba sprz^tu? Ano, na 
2000 (!!!) metröw kwadratowych. 
Jest to powierzchnia Sredniego 
supermarketu. Caioit robi napraw 
de piorunuj^ce wrazenie. Salo 
zajmuje dwa pi^tra. We wszyst 
kch k^tach poustawiano wszelki 
go rodzaju gry, gierki, grzgtka i 
gierczyska. Obsluga jest bardzo 
mifa i (co we Francji zdumiewaj^- 
ce), möwi po angielsku. Chtopcy 
od VR pilnuj^, aby gracze nie 
pozabifali si?, a nad wszystkim 
czuwa mila pani Rozmieniaczka 
Drobnych. Przy okazji drobnych 
wspomne o cenach. Niestety, Ar- 
cade nie s^ zabaw^ tani^, Jedna 
partia kosztuje przeci^tnie 1 frar> 
köw |ok. 5 zt.|, a wi^ksze atrakcje 
(jak VR czy ruchoma kabina, gdzie 
wyswietlane s^ fifmy) 20 franköw 
[ok. 10 zl). Trudno nie za darmo. 
Aha, öytbym zapomniat w Empo- 
rium znalaztem nawet starego po- 
czeiwego Pac Mana i, co najeie- 
kawsze, kto£ w niego grat. 

de Zooltar 

PS Nie röbeie zdj^c bez pozwo- 
lenia, bo Was z(a)bya, a co na> 




mniej - wyrzuc^. Francuzi tego nie 
lubi^. Przeciez zawsze mozecie byt 
agentami obeego wywradu. 

PPS Je voudrais remercier tous 
les employes de rEmporium qui 
m'ont aides dans Jes preparadons 
de cet article. God bless you! 
Podzi^kowania d(a obsfugi Empo- 
rium, ktöra bardzo pomogla mi w 
przygotowaniu tego artykufu. 
Niech Was Bog Wogosfawi. 

Adresy - L'Emporium; 9 et 1 ) 
Bd de Sebastopol - 75001 Paris i 
2 et 4 ßd Richard Lenoir — 7501 I 
Paris 



TopWorc 

POSZUKUJEMY: 

scenarzystöw gier 
przygodowych i strategicznych 

programistöw C, C++ 
oraz Assembler 

...do rozszerzenia naszego 

60-cio osobowego zespoiu 

o nowych specjaiistöw 

z w/w dziedzin. 



kontakt: 

033-12-48-94 
012-22-74-14 
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ajgce odkurzacz 
Irner (AJx) 



Meteor" firmy 



KRO- 
NIKA 

TOWA- 

RZY- 

SKA 

Nowa Amiga, nowy 
wlasciciel 

Firma Amiga Technologies 
GmbH zostala sprzedana przez 
Escom koncernowi VIScorp, z 
ktörym AT wspöfpracowata juz 
wczeSniej. Cen? ustalono na 40 
min USD, V/Scorp jest powazn^ 
amerykarisk^ firmg, zajmuj^c^ sie 
nowymi technologiami w telewi- 
zji kablowej, min. telewizj^ inte- 
raktywrej. Poza pracami nad tzw. 
set-rop boxem, czylr specjalnym 
sterownjkiem do telewizji interak- 
tywnej, opartym na podzespolach 
Am/gi, prowadzone b^dq röwniez 
prace rozwojowe nad nowaj ro 
dzin^ Amig. Jak zapewniaj^ bos- 
sowie Amiga Technologies i VI- 
Scorp, produkcja dorychczaso- 
wych modelt ma byt kontynuo 
wana. 

Na targach CeBIT '96 pokaza- 
no prototypowy egzemplarz 
Amigi o kryptonimie Walker. 
Walker wyposazony jest w proce- 
sor Motorola 680EC30, 2 sloty na 
72-bitowe SIMM-y wbudowany 
CD-ROM Sony (4x), szyn^ danych 
ze slotami Zorro II, III i PCI, twar- 
dy dysk I GB i PC-podobn^, ze- 
wn^trzn^ klawiatur?. Catoit za- 
pakowano w az nazbyr oryginal- 
ne pudelko, BARDZO przypomi- 



Escape - porz<fdny 
program o grach 

Prawdopodobnie jeszcze w 

zerwcu w TV Polonia ruszy nowy 

ogram poSwi^cony grom kom- 

terowym i ogölnie - multrme- 
diom. Audycja nosi tytu} Escape 
ma trwac pöl godziny i b^dzie 
nadawana co tydzieh, z kilkoma 
powtörkami o röznych porach. 
wysoki poziom merytoryczny 
przedsi^wzi^cia zapewnia znany 
od wielu lat z famöw TS, Emilus 
„Delirium Tremens" Leszczyhski, 
ktöremu przed kamer^ partnero- 
waC ma tajemnicza pi^kna nlezrti- 
joma, Oliwka. Program nie bietete 
jednak, broh Boze, straszyl „gada- 
jgeymi glowamf . Przeciwnie, jego 
treSd to omöwienia gier (fragmen- 
ty gry i komentarz spikera; przy- 
najmniej cztery w kaidym prog 
mie), sprawozdania z targöw i 
innych imprez (nie tylko krajo 
wych), wreszeie wywiady z ludi- 
mi z naszej, i nie tylko, branzy. 
Miaterm okazje obejrze£ wst^pne 
wersje „Escape" - calo& jest szyb- 
ka, dynamiczna i bardzo dobrze 
zmontowana. 

Z radoscr^ witamy pojawienie 
sie Escape - programu, w ktörym 
nie znajdziemy niezego z Zenuft- 
cej beznadziejnosci innych tzw. 
„audycji o grach", emitowanych 
w polsklej telewizjr Program, 
ktöremu patronuje Emilus, to pro- 
fesjonalna robota na zachodnim 
poziomie, (AJx) 

Komputerowe gry 
wojenne 

Ten mify dla ucha graeza tytul 
nosi ksi^zka wydana niedawno 
nakfadem Wydawnictwa Bellona. 
Jej autorem jest pfk prof. dr hab. 
inz- Andrzej Barczak, Komendant- 
Rektor Wyzszej Szkofy Oficerskiej 
Wojsk Lijczno^ci. .Komputerowe 
Gry Wojenne" poSwiecone Scj 
dziedzinie gier komputerowych, 
z ktörej istnienia wiqkszoiC Czytel- 
niköw (a takze pisz^cy te slowa) 
pewnie nie zdawaia sobie spra- 
wy, Chodzi tu o w powa2ne" gry 
wojenne, w ktörych uezestniez^ 
dziesi^tki, setkf a nawet ponad ty- 
stejc oficeröw Peinig one zasa- 



dniez^ rol<? w szkoleniu wojsk 
krajöw zachodnich, a coraz cze- 
iciej takze naszej arm iL 

Ksi^zka prof. Barczaka pi^knie 
opowiada o systemach, ktöre 
zasadniezo rözni^j sie od tego, co 
widzimy na ekranach naszych 
komputeröw. Nie chodzi w nich 
o efekty wizualne czy sztucznq I 
inteligencj? (walczy si^ z „natu- 
rafng" rnteligencj^ - przeciw in- 
nym ludziom) - liczy si? tylko 
samo matematyczne prognozo- 
wanie walki, wykonywane z taka 
dokladnoicic] i w oparciu o taM 
mas^ charakterystyk, ze az trud- 
no to sobie wyobraziC. Warto 
jednak uprzedzit, ze „Kompute- 
rowe Gry Wojenne" to podr^cz- 
n)k akademicki i bez znajomoSci 
matematyki oraz taktyki na odpo- 
wlednim poziomie moina rn\et 
ktopoty z przeezytaniem (r zrozu- 
mieniem) eftot jednej strony. Jed- 
nak zawiedzionych Czytelniköw 
pocieszam - redakcja „Gamblera" 
jest zainteresowana tym tematem 
j i w jednym z najblizszych nume 
röw postaramy si? opublrkowac 
wywrad z prof. Barczakiem. |AJx) 

Zarfczyny Adriana 
Chmielarza 

Wyj^tkowego dnia 29 lutego 
Adrian Chmlelarz zar^czyf si? ze 
swoj^ pi^knej przyjaciötk^, Renatg 
Sfcibsk^. Dokfadna data ilubu nie 
jest jeszcze znana, ale jedno 
mozemy obiecat - na pewno 
b^dzie tarn Wasz reporter, ktöry 
rzetelnie opisze wszystko, co zo- 
bac^ i zapami^ta. 

Adrian Chmielarz to najbardziej 
znany polski producent gier, szef 
firmy Metropolis (znanej z Taje- 
mnicy Statuetki, Teenagenta i 
Nowego Teenagenta). Ostatnio 
stale go^ci w sponsorowanej 
przez redakcj? Gamblera audycji 
„60 bajtöw", nadawanej w radio 
WAWa, i pröbuje swoieh sil jako 
publicysta w jednym z branzo- 
wych pism. (A/x) 

Szef Lansera praeuje 
dla Bobmarku! 

Firma Bobmark, niedoceniany 
przez wielu finansowy potentat 
naszej branzy r znany glöwnie z 
wprowadzenia na polski rynek 
wielkich (kilkaset tysi^cy) ilo^ci 
konsoli Pegasus, rozpoczyna 



sprzedaz superkonsol Sega Saturn. 
Pikantem calej sprawie dodaje 
fakt, ze projektem kieruje Tomasz 
Chrab^szcz, szef firmy Lanser, 
dystrybutora konsoli Sony PlaySta- 
tion. WejSde na rynek firmy Sony 
Poland jako dystrybutora PSX 
pokrzyzowafo plany Lansera i w 
tej sytuaeji jego wlasciciel zdecy- 
dowal si£ na „zmian^ barw", Lan- 
ser fw dalszym ci^gu w kontakeie 
ze swoim szefem) b^dzie istniaf 
dalej, sprzedaj^c zaröwno PlaySta- 
tion, jak i Saturna. Ceny Segi b^dg 
konkurencyjne w stosunku do 
PSX: konsola - 1399 zt, oprogra- 
mowanie - ok. 2 min zi (Alx) 

Staszic-Compo III - 
Amiga i PC 

Od I do 2 czerwca w Warsza- 
wie, w liceum im Stanislawa Sta- 
szica (ul. Nowowiejska 37a), 
odb^dzie si^ pierwsze polskie 
party amigowc^pecetowe. Ucze- 
stnicy wpuszczani b$d^ od 8 
rano, ofiejalne rozpocz^cie plano- 
wane jest na 12.00, zai zakoh- 
czenie — na 18.00 nast^pnego 
dnia Koszt wejiScia nie przekro- 
czy 1 5 zK Na miejscu b?dzie bufet 
i sleeping-room. W trakeie impre 
zy odb^dzfe si? demo compo, 
intro 64k compo, intro 4k com- 
po, compo grafiki technicznej i 
ctutorskiej, music compo (4-chan- 
nel i mufti-channel) oraz anim & 
VHS compo. Specjaln^ atrakcj^ 
b^dzie tez LAME demo compo 
oraz Manga-room i Dance- 
room. (Alx) 



Uwaga! Party!!! 

Grupa Flying Cows Ine ma 
zaszczyt za prosit wszystkich na 
copy-party „POLISH SUMMER - 
Poznart 96" w dniach 22^23 
czerwca 1 996 r. w Poznaniu, w 
gmachu Szkoly Podstdwowej Nr 
6 im. Henryka Cegielskiego, Os. 
Rusa 56 Wszelkie informaeje 
pod adresamt; sq3dzb©ab6qv. 
qnet.com, pfexa@bbs,maloca. 
com, ZIBI/FCI: ul. Okrzei 34, 
Poznan tel. (0-61) 306-895, [Od 
redakeji: Niestety tylko tyle si^ 
zmleicifo - informaeje dostaltemy 
w ostatniej chwili. Kompletny 
program zaj^lby dwie strony 
bitego tekstu! Zapowiada si^ 
czadowe partyi) 
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Sukces 

Sukcesem za kort czyty si^ dru- 
gie targi gier komputerowych 
Gambleriada Wiosna '96, ktöre 
odbyty si? w half warszawskiego 
Torwaru w dniach 10-12 maja 
br. Imprez^, ktörej organizatorem 
jest agencja Greit, patronem pra- 
sowym - redakcja Gamblera, a 
patronem radiowym - radio 
Wawa, odwiedzifo ponad I 3000 
osöb, czylt o 50% wi^cej, niz 
pierwsz^ Gambleriad^. Na po- 
wierzchni 1800 metröw kwadra- 
towych swoj^ ofert£ przedstawi- 
lo 49 firm - w stosunku do 600 
metröw i 28 firm poprzednio. 
Lgczn^ wartoit transakcjl zawar- 
tych na targach oceniamy na 
okofo 3 miliardy starych zlotych, 
co stanowi co najmniej 25% 
miesi^cznych obrotöw naszej 
branzy (wedle danych szacunko- 
wych). Liczby rnöwi^ same za 
siebie. 

Najciekawszyrn dia graczy 
wydarzeniem targowym byl tur- 
nte) Mortal Kombat 3, o ktörym 
piszemy ponizej. Z punktu wi- 
dzenia biznesu najwazniejsza 
okazala sie rynkowa premiera 
32-bitowej konsoli Sega Saturn, 
groznego konkurenta Sony Play- 
Station (patrz Kronika Towarzy- 
ska, strona 86). Z najwi^ksz^ 
pomp^ wyst^pil CD Projekt, 
ktörego 80-metrowe stoisko 
wprost przytloczyto konkurencj?. 
Z estetycznego punktu widzenta 
najmitszy okazal si? wybör miss 
targöw, ktöry to tytuf frazem z 
kilkoma cennymi nagrodami) 
otrzymala Edyta Hendrykowska 
z firmy Techland. 

Wszyscy, ktörzy pragn^li so- 
bie po prostu pograc, mogli 
skorzystai z Groteki - do dyspo- 
zycji graczy wystawiono tarn 1 
konsol Saturn i PSX. tqcznoStf ze 
swiatem (i straw?) zapewniafa 
kawiarnia internetowa, wyposa- 
zona w 10 kornputeröw. 

Na stoisku redakcji Gamblera 
dziato si§ wiele ciekawego. Urz^- 
dzllttmy trzy konkursy: specjaln^ 
edycje Omnibusa oraz konkursy 
Froggera (o przygodöwkach) i 
ViZa (o grach RPG). Rozdaltfmy 
w nich 25 gier (ufundowanych 
przez firmy; CD Projekt, Digital 
Multimedia Group, IPS Compu- 
ter Group, LiComp, Marksoft, 
wydawnictwo MAG, Seven Stars 
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i User), wzmacniacz do kompu- 
teröw PC ufundowany przez ftr- 
m$ Emarex oraz 45 ksiqzek 
Wydawnictwa Iskry. Dnia pierw- 
szego mozna byto pograc! z 
McSonem przez kabel w gr? 
Duke Nukem 3D, zai drugiego 
- zmierzyc si? w walce powie- 
trznej (w grze Top Gunj z col. 
Zgred Killerem. 

W tym stanie rzeczy zaskaku- 
j^cyjest tylko jeden fakt: jesien- 
na Gambleriada zapowiada si§ 
jeszcze okazalejl Za wczesnie 
jeszcze na podawanie oficjal- 
nych informacji - na razie mo- 
zemy zapowfedziec, ze za pöf 
roku przyznana zostanie warto- 
sciowa nagroda dla najlepsze- 
go produktu targöw. Wszystkich 
zapraszamy, jednocze^nie ser- 
decznie dzi^kuj^c agencjf Greif 
za zyczliwosc i pomoc, oraz 
zyczqc utrzymania takiego tem- 
pa rozwoju na nast^pnych tar- 
gach, (alxj 

II Turniej 
Mortal Kombat 

Wielkie Swi^to wojowniköw 
Mortal Kombat rozpocz^to si£ od 
przyjmowania zgfoszeh na tur- \ 
niej. Juz po 40 minutach od 
otwarcia targöw wyczerpaljsmy 
limit 136 mtejsc. Przez nast^pne 
siedem godzin odprawialismy z 
kwitkiem spöinionych kandyda- 
töw, ktörych wzrok z zalem kie- 
rowal si? ku gföwnej nagrodzie: 
32-bitowej konsoli SEGA Saturn, 
dostarczonej przez Bobmark 

Wieczorem rozpoczeta sr? 
instalacja sprz^tu na Aren/e. 



Przedstawiciele firmy TCH SY- 
STEMS, ktöra dostarczyfa kompu- 
tery, sprawnie rozstawili i pof£j- 
czyli w siet osiem pot^znych 
maszyn TCH P-166 - Pentium 
166 MHz z 16 MB RAM, kart^ 
grafrczno-muzyczn^ AV-264CT 
oraz CD-ROM Acer 5x. Wszyst- 
kie komputery zostafy wyposa- 
zone w karty sieciowe IBM 
Montclair i pol^czone ze sob^ 
poprzez koncentrator Kingstona. 
Po instalacji osmiu egzemplarzy 
Mortal Kombat 3, dostarczonych 
przez CD Projekt, s^dziowie li- 
niowi przyst^pili do walk testo- 
wych. 

W sobot^, w samo poludnie, 
pierwsi wojownicy wkroczyli na 
Aren$ i zasiedli przy kompute- 
rach. ßfyskawicznie przeprowa- 
dzNrSmy eliminacje, i przed 
czwartq znaliSmy juz I 6 najlep- 
szych, ktörzy mieli spotka(! si? na 
Arenie nast^pnego dnia. 

Nadeszfa nledziela - wielki 
dzieh dla finaiistöw. Dzi^ki po^- 
czenru komputeröw w siec mo- 
glismy rozgrywac pojedynki na 
czterech podwöjnych stanowi- 
skach. Z czterech grup wytonili- 
smy osmiu najlepszych, ktörzy 
awansowali do twier^finatu. Od 
tej chwfll wszystkie walki trans- 
mitowane byiy na telebeam - 
widownia zywiolowo reagowa- 
te na efektowne ciosy i fatality, 
klaszcz^c i wyj^c, a chwilami 
milkn^c zupelnie, gdy decydo- 
waly si? losy starda. 

Walki pölfinafowe i finafowe 
dostarczyly wszystkrm niezwy- 
kfych emocji: poziom zawodni- 
köw byf bardzo wyröwnany. 




wynik pojedynku do ostatniej 
chwili wazyt si? na ostrzu noza. 
Ostatecznie Mistrzem nad Mi- 
strzami zostal Jacek Rzymefka 
(Kabal). Pocz^tkowo przegrywa- 
j^c 0:2, pokonaf jednak 3:2 Pio- 
tra Strzelczyka, röwniez walcz^j- 
cego Kabalem. W starciu o III 
miejsce zwyci^zyl ubiegtoroczny 
mistrz Mortal Kombat 2, Adam 
Wojtunik z Jasla (Cyrax), za£ IV 
miejsce zajc\\ Przemysfaw Zie- 
mnicki. 

Gdy emocje opadly, przedsta- 
wiciele sponsoröw Turnieju przy- 
st^pili do wr^czania nagröd o 
l^cznej wartosci 6000 zl Dzi^ki 
uprzejmosci p. Tomasza Chle- 
bowskiego, szefa firmy TCH, 
zdobywcy miejsc l-IV otrzymali 
klawiatury naturalne ufundowa- 
ne przez Microsoft, bliskiego 
partnera TCH. Wr^czaj^c je, p. 
Chlebowskr zyczyf zwyci^zcom, 
aby nagroda godnie zast^pita 
klawiatury „polegfe w boju" 
podczas szlifowania formy na 
turniej. 

W grzmocie oklasköw Jacek 
Rzymelka, Mistrz nad Mistrzarni 
odebrat z r^k p. Tomasza Chra- 
b^szcza gföwn^ nagrod^: 32- 
bitowcj konsol^ SEGA Saturn, 
dostarczonq przez Bobmark. 
Wicemistrz - Piotr Strzelczyk 
otrzymaf modern US Robotics 
14400 ufundowany przez firm^ 
Scientific oraz 3-miesi^czny abo- 
nament Internetu od firmy Pol- 
ska Online. Zdobywca III miej- 
sca, Adam Wojtunik, zostat ob- 
darowany konsol^ SEGA Mega- 
Drive od firmy Bobmark, ktöra 
ufundowata röwniez gry Primal 
Rage dla wszystkich finaiistöw. 

(WS) 

Tyle impresji targowych zd^j- 
zylismy upchn^c! w ostatnlej 
chwili - dokladniejsza relacja za 
miesr^c (red.) 
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Oto kolejna, ostatnia ju2 po- 
rcja zapowiedzi po wiosennej 
edycji targöw ECTS w Londynie. 
Zapraszam do czytania, przypo- 
minaj^c jednoczeinie, ze wszyst- 
kie omöwione gry (z wyj^tkiem 
tytutöw amigowych) ukaz^ si? 
wytejcznie w wersji PC CD-ROM, 

Aiex 

2 Ist Century 

Kröl pinballi nie zapomina o 
grach, ktöre potrafi robid, ale czy- 
ni tez nieSmiale pröby w zupelnie 
innych dziedzrnach. 




List? propozycji firmy otwiera 
„odgrzewana" pozycja: Pin ball 
3D VCR Pod t^ nazw^ kryj^ si^ 
cztery stoty znane nam z Pin ball 
(Uusions (Tarantufa, Jailbreak, Kick- 
Off i Jackpot), z czterema istotny- 
mi poprawkami. Po pierwsze, 
mamy moiliwoid oglqdanla gry 
w uj^ciu tröjwymiarowym, z kil- 
ku wybranych kamer, Cat^ ide^ 
tröjwymiarowych fliperöw uwa- 
zam za niezdrow^ i dobrze, ze 
da si£ uzyskad normalny widok 
dwuwymiarowy. Po drugie, w 3D 
VCR mamy ciekaw^ molWwoit 
nagrania wybranej rozgrywki i od- 
tworzenia jej pözniej. Po trzecie 
wreszcie, w opcji Multiball moz- 
na uzyskad do 1 bil. Po czwarte, 
dost?pna jest opcja „Diagnostics", 
ktöra oferuje mozliwo^d uzyska- 
nia wielu danych statystycznych 
o rozgrywce. Termin: juzjest. Wy- 
magania: 386, 4 MB RAM, 



POKtOSIE ECTS SPRING 




Gekaw^ pozycja jest Slamtilt, 
jedna z kilku gier na targach, 
zapowiadanych w wersji wyi^cz- 
nre na Amig?. Autorzy oferuje 4 
stofy fw standardowym widoku z 
göry): Night of The Demon, The 
Pirate, Ace of Space i Mean Ma- 
chines. Wgrze marny 47 röünych 
tryböw specjalnych, 6 tryböw 
rozgrywki wideo, 4 tryby multi- 
ball. Do tego dochodzi 3000 Wa- 
tete animaeji wy^wietfanych na 
panelu z wynikiem gry i ponad 
50 min muzyki. Na stoJach sporo 
b^dzie si? dziato - znajdziemy tarn 
elementy magnetyczne, a takze 
przemieszczaj^ce si? CZ$£d mecha- 
niczne, Fajna gra, szkoda ze nie 
ma wersji PC. Termin: juzjest. Wy- 
magania: AI 200/4000. 




Jedna z nietypowych dla 2 Ist 
Century gier to, zapowiadany po 
jesiennych targach ECTS '95, 
Synnergist. B^dzie to przygo- 



döwka, w ktörej graez wciela si? 
w postad Tima Machina, nisko 
opiacanego, przeci^zonego 

prac^, sie bardzo zdolnego (sk^d 
my to znamy...) dziennikarza ga- 
zety New Arhus Chronicle. Tim, 
tropfe spraw? Smierci swojego 
przyjaciela, zagl^bia si? w bagno 
przest^pstw i zbrodni, ktöre n$- 
kaj^ Nowy Arhus (mamy rok 
2010). W wyniku swych dzialah 
powoli odkrywa zmow? ? ktöra 
zadowoli kazdego zwolennika 
spiskowej teorii dziejöw. Gra b^ 
dzie sie toczyd w 60 r^cznie 
malowanych lokaejach, w ktöre 
zostanie wlozonych 70 digitalizo 
wanych sylwetek profesjonalnych 
aktoröw. Bohater b?dzie mögt 
rozmawiad ze wszystkimi napotka- 
nymi osobami. Z koler kazda po- 
stac b^dzie zyla wfasnym zyciem, 
wykonuj^c rözne czynno^ci w 
röznych mrejscach i porach - co 
jako zywo przypornrna System 
„Virtual Theatre", znany z Lure of 
the Temptress. Autorzy odgrazaj^ 
si^, ze wprowadzili do gry zupel- 
nie nowy interfejs uzytkownika - 
^zorientowany obiektowo^', aczkol- 
wiek w tej chwili trudno powie- 
dziet, na czym to ma polegad. 
Termin: juzjest, Wymagania: 486 
DX33, 8 MB RAM. 




Kolejna propozycja spod zna- 
ku 2 Ist to Pinbalt Construc- 

tion Kit czyli chyba pierwszy w 
ogöle (nie licz^c czasöw oimiobi- 
towcöw i „wczesnego PC"), a na 
pewno pierwszy porz^dny, pro- 
gram umozliwiaj^cy zaprojekto- 
wanie stolu samemu. Do wybo- 
ru b^dzierny mieli 64 makiety sto 
föw, zgrupowane w czterech 
kategoriach tematycznych: wojna, 
SF, wy^cigi motocyklowe i gry 
wideo. Makiet? tak^ mozna b^- 
dzie ubarwitf setkami ramp, dziu- 
pli czy odbijaczy (dla przyWadu: 



tych ostatnich jest 30 typöw). 
Podobnie jak w Pinbalt 3D VCR 
wszystkie rozgrywki b^dzie moz- 
na nagrywat. Termin: wrzesieri 
1996. Wymagania: 386 DX33, 
4 MB RAM, Windows. 




Ostatnia z zapowiedzi brzmi 
baaaardzo efekawie. Jest to gra 
International Aviation Mana- 
ger Pozwoli na pokierowanie sie- 
ci^ portöw lotniczych, poczqwszy 
od kontroli ruchu lotniczego, po 
przez kontakty z liniami lotniczymi, 
na przygotowywaniu posifköw i 
w^ylaniu bagazu skohczywszy. 
B^dzierny mieli oczywiicie mozli- 
woit rozbudowania lotnisk, a 
podobno nawet kierowania samo- 
loteml Czekam z niecierpliwo^ci^. 
Termin: jesieh 1996. Wymagania: 
486 DX33, 8 MB RAM. 

Codemasters 

„Mlstrzowie kodu" jak zwykle 
zapowiadaj^j tylko kilka produkeji 
(z czego jedn^ na PC), sie mozna 
wierzyd, ze b^d^ to hity. W korV 
cu motto firmy brzmi (/ Absolutely 
Brilllantl" (co prawda ostatnio 
zmieniono je na „Pure Game- 
play"). 




Najciekawsza z zapowiedzi to 
Sampras Extreme Tennis, 

pierwsza od dfuzszego czasu gra 
tenisowa na PC - i to jaka! SET 
zrealizowano w grafice wektoro- 
wej, digitalizujcjc ruchy prawdzi- 
wych graezy za pomoc^ techno- 
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logti „motion capture" - w tym 
celu uzyto obrazu z 8 kamer, W 
grze spotkamy 22 zawodnrköw, 
oczywiicie odmiennie wyglgdaj^- 
cych i scharakteryzowanych, roz- 
grywka fc^dzie sie toczyc! na ctfmiu 
oryginalnych, przedstawionych 
wraz z publicznoSci^ i najblizszym 
otoczeniem, kortach. Spoiröd wie 
fu dost^pnych widoköw mozna 
uzyskad tak^e ogtjdany oczami 
zawodnika, Gracz mo2e uczestni- 
czyC w grze sfng/owej, deblu i 
mikstach. Zachowanie na korcie 
ma by£ iicie „symulacyjne", lot pifki 
obliczany wg wzoröw matema- 
tycznych, zai typy uderzert - 
wszystkie mozliwe. 

Pub/ika dysponuje bogatym 
zasobem komentarzy: ponad 50 
MB, co ka^dej grze powinno 
nadai indywidualny Charakter. 
Dodatkowo, mi^dzy pojedynka- 
mi b^dzierny og/gdad magazyn 
telewtzyjny „Extreme Tennis", pro- 
wadzony przez byfego zawodni- 
ka Jima Smasha oraz angielskie- 
go dziafacza Majora Duffera, 



t^cznie ponad 500 scenek z ich 
udziatem! 

Producent zachwala tez nie- 
przeci^tn^ intefrgencje kompute- 
ra, ktöry ma obserwowat styl gry 
czfowieka i üdpowiednio dobre- 
rat taktyk^. Przy tej okazji pojawi- 
fa sie wzmianka o sieciach neuro- 
nowych, ale to chyba przesada. 
Niemniej jednak Sampras Extre- 
me Tennis to pozycja, na ktör^ 
zdecydowanie warto czekad Ter- 
min wydania: czerwiec 1996. Gra 
ukaze si? takze w wersji na PSX. 

Firma nie byfaby sob^, gdyby 
nie vvydafa tez kolejnej wersji Mi- 
cromachrnes. Tym razem b^d^ to 
Micromachines V3, tocz^ce si? 
w tröjwymiarowym frodowisku 
|cho£ dalej z widokiem z göry). 
Pöki co, uka2e s\% toto tylko w 
wersji na PSX i miejmy nadziej^, 
ze od tej chwili albo .mikromaszyn- 
kf dokonaj^ szcz^iliwego zywota, 
albo autorzy wprowadz^ w grze 
rewolucyjne zmiany - bo jej czas 
juz sr? skohczyi. 
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Wzrok redaktoröw Gamblera 
t^sknie zatrzymywat si? na stoi- 
sku firmy Digital Integration, gdzie 
w centralnym miejscu stata butei- 
ka Smirnoffa i kieliszki. Byi to ele 
ment ekspozycji, reklamuj^cej 
now^ gre DI: Mi-24 Hlnd Sy- 
mulator ten powstai na bazie 
wczeSnrej wydanego Longbow 
Apache, afe autorzy zadbali o 
odpowiedni^t iiczbe zmian. Dlate- 
go gra pozwaia lalat akurat Hin- 
dern, ktöry poza misjami bojowy- 
mi moze tez wykonywac! misje 
transportowo-desantowe, takie 
jak przewöz rannych, szukanie 
zestrzelonych pilotöw czy desarv 
towanie oddziaJöw specjalnych - 
co oczywücie musi byd wykona- 



ne w trakcie rozgrywki. Gra rzuci 
nas w trzy scenariusze; konflikt w 
Afganistanie (1985), walka z re- 
belr^ w Kazachstanie, wreszcie - 
Jnternacjonalistyczna pomoc" dla 
Korer PöJnocnej, ktöra zaatakowa- 
}a Poludnie. Model lotu i uzbroje- 
nia Hinda powstat w efekcie zto- 
zonych prac badawczych / ma 
byC maksymalnre rea/tstyczny, 
Grafika b^dzie wygl^dai podob- 
nie jak w Longbow Apache, z 
jedn^ istotn^ röznic^: znacznie 
wi^cej widocznych pojedynczych 
^olnierzy, a ich animacje robi^ 
naprawd? znakomite wrazenie. 
Gra oferuje mozhwoiC prowadze^ 
nia walki po siecr, takie z prze- 
ciwnikami lataj^cymi Apaczami. 
Termin wydania: juz jest. Wyma- 
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SPRZEDAZ HURTOWA I WYSYtKOWA 




AQUA SOCCER 
ALLIED GENERAL 
ASTERIX 

BAD DAlf 0^ MIDWAY 
BASTION PL 
CAESAR 2 

CONQUEROR A.D. 1086 
CRUSADE» NO REMORSE 
OAEDALUS ENCOUNTER 
DAY OF DARK FORCES 
DIG 

DOOMSDAY 
EURO FIGNTER 2000 
FADF T0 BLACK 
FANTASY GENERAL 



122.00 FATAL RACING 99.00 

145.00 GABRIEL KNIGHT 2 177.00 

137.00 GRAND PRIX MANAGER 134.00 

139.00 HER0ES0FMIGHTAND... 15900 

50.00 HI-0CTANE 30.50 

134.00 J0NNY BAZ00KAT0NE 12000 

134.00 KASPAROV'S GAMBIT 49.00 

134.00 KINGDOM 0' MAGIC 1 59.00 

134.00 KNIGHT'S CHASE 137.00 

67.00 MACHIAVELLI PL 110.00 

15B.50 MAGIC ÜftPET 2 134.00 

51.00 MEGAPAK4 (11 PtYT) 139.00 

189.00 MEGAPAK 5 (10 PtYT) 157.00 

134.00 MEGARACE 25.00 

150.00 MEGA TRI PAK 65.00 



M0RTAL K0MBAT 3 

NAVY STRIKE 

NBA LIVE '96 

NHL HOCKEY '95 

POLICE QUEST: SWAT 

PREMIER MANAGER 3 

PRISOfJER 0F ICE 

PRIVATE ER 

REBEL ASSAULT 2 (2 CD) 

R0AD WARRI0R 

5EA LEGENDS 

SENSIBLE WORLD OF SOG 

SILEHT STEEL (4 CD) 

SPORT PACK (FIFA;PGA;GP) 

TEENAG ENT PL 



179,00 TMS MEANS WAR PL 134.00 

105.00 10P GUN (2 CD} 147.00 

134.00 UNOER A KILLIMG M00N 80.00 

49.00 US NAVY FIGHTER GOLD 134.00 

147.00 WARCRAFT 2 145.00 

1 1 0.00 WERE WOLF VS. C0MMANCHE 1 22.00 

128.00 WING COMMANDER 4 (6CD) 189.00 

49.00 WITCHAVEN J47.00 

189.00 WRESTLEMANIA 119.00 

110.00 t WIELE tNNYCH. 

1S9.00 ENCYKLOPEDIE, ATLA5Y OD 50.00 

129.00 JUZ W SPRZEDAZY 

18300 HISTORIA EUROPY TEL 

110.00 M4DZYWOJINMEJ 
69.00 f K AMPANfA WRZESNIOWA 



POSIADAMY PONAD 300 TYLKO NAJLEPSZVCH GIER W BIEZACEJ OFERCIE 



BASTION PC 50.00 

BUDE. OF DESTINY PC 24.50 

BRYDZ AM 20.00 

CAHNON FOD DER 2 PC 30.50 

CAR AND DRIVER PC 85.50 

COLONIZATIQN PC/AM 34.00 

D0MAN AM 34.50 

FIEL0S Of GLORY PC/AM 39.50 

FIRST SAMURAI PC 28.00 

FOREST DU MB AM 24.50 

GENES IA PC/AM 52.50 

HAROLD'S MISSION PC/AM 51.50 



ISHAR 3 PC/AM 49.00 

KA-50 HOKUM PL PC 39.50 

KAJK0 I K0K0SZ PL PC 50.00 

KINGMAKER PC/AM 24.50 

KOSMOS PL PC 24.50 

KUPIEC AM 30.50 

LEMMINGS: ALL NEW PC 24.50 

LIGA POLSKA 95 PC 39.00 

LIGA POLSKA 96 AM 39.00 

LIGA POLSKA MANAGER PC 20.00 

LORDS OF THE REALM PC 79.50 

tOWCA GtOW AM 20.00 



PRAWO KRWI PC/AM 36.00 

PRO TENNIS TOUR 2 AM 28.00 

RALIY CHAMPIONSHIP PC 35.00 

RED BARON AM 49.00 

SHAD0W FIGHTER AM 49.00 

SKARB TEMPLARIUSZY AM 24.50 

SKAUT KWATERMASTER PC 36.00 

5PEEDWAY MANAGER '96 PC 36.00 

SUPER TAEKW0ND0 MASTER AM 37.00 

TRANSPORT TYC00N PC 39.50 

UFO: ENEMY UNK0WN PC 39.50 

I WIELE INNYCH 



EDUKACJA: 

AMIStOWNIK (PL-ANG) AM 19.50 

BRZDAC PC 25.50 

CUCK00 ZOO PC 39.50 

HISTORIA PC 26.00 

JE.ZYK ANGIELSKI AM 30.50 

MAPA POLSKI PC 39.50 

0RT0GRAFIA AM 18.00 

ORTOMA NIA PC 26.00 

PITAG0RAS AM 24.50 

PITAG0RAS PC 42.50 

I WIELE INNYCH 
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W CENE PROGRAMU WLICZONY JEST VAT. PRZY ZAMÖWIENIACH POWYZEJ 70.00 ZtOTYCH POKRYWAMY 
KOSZTY WYSYtKI. PEtNA OFERTE WYSYhAMY PO OTRZYMANIU KOPERTY ZWROTNEJ ZE ZNACZKIEM. 

PRZYJMUJEMY ZAMÖWIENIA LISTOWNE I TELEhONICZNE. 



KORZYSTNA OFERTA DLA SKLEPOW I HURTOWNI 



NAW1AZEMY WSPÖtPRACJ^ Z AUTORAM! PROGRAMÖW 
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ganta sprz^towe 
8 MB RAM, 



486 DX33, 



Gremiin Software 

„Gremlrny" cradycyjnfe zapo- 
wiadajq kilka nowatorskich i ory- 
ginalnych produkcji. 




Sztandarowym tytulem firmy 
jest Normality, Inc., mocno 
zwariowa na przygodöwka. Zjed- 
nej strony zaskakuje zaawanso 
wanaj grafifc): akcja toczy si? w 
tröjwymiarowym otoczeniu, z wi- 
dokiem oczami bohatera, za£ 
przerywana jest blisko setk^ sce- 
nek animowanych, stworzonych 
w oparciu o technik? „Motion 
Capture'", Osfateczny efekt przy- 
pomrna slawne Under a Ki/Iing 
Moon, z tg röinlcg, ze cata grafi- 
ka jest ma Iowa na (lub rendero- 
wana), a wygl^da tak oryginalnie 
(czyt. dziwaczniej, ze nie sposöb 
jej pomylid z niczym innym. 

Gra oferuje tez nowy interfejs 
uzytkownika, nazwany przez au- 
toröw Jalka voodoo". Otöz na 
zyczenie gracza na ekranie poja- 
wia sie portret gföwnego boha- 
tera; klikaj^c na röznych cz?sciach 
jego ciafa (oczy, usta, r^ce rtd.) 
uzyskujemy rnozliwoit wykonania 
kojarz^cych st? z nimr czynnoscL 
Taki pokr^cony interfejs i wygl^d 
odpowiadaj^ fabule gry - przy- 
pornina orwellowski „Rok 1984", 
ale na wesoto. Akcja toczy si? w 
niedalekiej przyszioSci w mieicie 
Neutropolis, oczywiscie za^mieco- 
nym, brudnym, cierpi^cym od 
smogu i rz^dzonym przez dykta- 



tora - Paula Nystaluxa, My wcie- 
lamy si? w postäd Kenta, mlode- 
go luzaka, ktöry Swiezo opu^cil 
wi^zienie i zamierza przy^czyd si? 
do ruchu oporu (kierowanego 
przez... brata blizniaka dyktatora). 
Tak oto b^dzremy sie wiöczyd po 
nieprzyjaznych ulfeach miasta i 
gaöaC z innymi pokr^conymi 
postaciami, w f^cznej liczbie 25. 
Normality, Inc. wygl^da rewe- 
lacyjnre, ale klimat moze si? 
niektörym nie spodobatf. 
Termin; juz jest. 



coi pomi^dzy zr^cznoiciöwk^ a 
symulatorem lotu. Akcja toczy si$ 
w,„ starozytnym Egrpcie, my zai 
uczestniczymy w walce mi^dzy 
imperiami Horusa i Seta (Daeni- 
ken rulezl). Gra przypomina Ter- 
minal Velocity, ale bije tarnte na 
gtow? petn^ tröjwymiarowosci^, 
dokfadnoSciej wykonania obtek- 
tow, wreszcie samym odwzoro- 
waniem statköw. Do rozegrania 
b^dzierny mieli 30 misji, oczywi- 
Scie ubarwionych filmikami. Ter- 
min: zima 1996. 




UEFA Euro 96 England 

to jedna z pierwszych gier pifkar- 
skich, ktöre rozpoczynaj^ wysyp 
zwi^zany z Mrstrzostwami Euro- 
py. Jest to nieco zmodernizowa- 
ny Actua Soccer, z cz^ciowo 
nowym komentarzem, skfadami i 
opisami wszystkich startujgcych w 
Euro '96 druzyn, wreszcie - z 
dokladnie wymodelowanymi 
o^mioma stadronami, na ktörych 
b^dzre sie toczyc! rozgrywka. Ter- 
min: juz jest. 



Engine Sandwarriors wykorzy- 
stywai bedzie takze gra Hard- 
war tocz^ca sr? w klimatach $F t 
przypominaj^ca troch? skrzyzowa- 
nie Quarantine i Frontiera. Lata- 
my statkiern po wrelkim mieicie, 
zbieramy coraz ciekawsze za- 
möwienia, kupujemy nowe baje- 
ry do statku, Zapowiada si? cie- 
kawre. Termin: zima 1996. 





Kolejna gra z serii Actua Sports 
to Actua Golf. Tröjwymiarawa, 
wektorowa animacja zawodnika, 
bardzo ladne tla, profesjonalny 
komentarz, nieskomplikowany in- 
terfejs - oto wizytöwka tego pro- 
duktu. Wielkie wrazenle robic] 
sceny przelotu pileczki, pokazywa- 
ne z ruchomej kamery. Gra ma 
profil raczej zr^cznosciowy niz 
symulacyjny. Termin: lipiec 1996 
(PSX), zima (PC). 

Rewelacyjnie zapowiada sie 
gra Sandwarriors, Ma to byt 



Ostatnia gra Gremlinöw to 
Loaded, znakomita strzelanka z 
widokiem z göry r jedna z najbar 
dziej psychodelicznych gier 
wszechczasöw. Znarn/jq z wyda- 
nia na PSX. Firma pöki co jeszcze 
nie wie, czy powstanie wersja PC, 
öie moze usrlne pro^by, ktörymr 
zasypywalem kilku programistöw 
Gremiina, przybliz^ choc troch^ 
podj^cie takiej decyzji. 



Novalogic 

N ova logic, f i rma zasluzona 
produkcj^ Commanche'a, ostatnio 
jakby osiadala na lau räch. Produ- 
kuje ko/ejne gry z tego cyklu, 
engine pozostawiajcic nie zmienio- 
ny fslynny Voxel Space), choc 
przez ostatnie 4 lata zd^zyt si? on 
juz nieco „znieiwiezyi". Na szcz^- 
iüe ten stan rzeczy nie potrwa 
dluzej: NL opracowala engine 
( ,Voxel Space 2", ktöry moze oka- 
zac^ si? tak rewolucyjny, Jak wielki 
przodek - umozliwia m.in. wsta- 
wienie w teren wektorowych, 
pokrytych teksturaml obiektöw. 
Na pewno tak samo b^dzie szo 
kowaf wymaganiami: silne Perv 
öum i 1 6 MB, aby möc cieszyc si? 
wszystklmi bajerkami. Technologie 
Voxel Space 2 wykorzystywad 
maj^ 3 produkty firmy. 





Commanche 3 to kontynu- 
acja wspomnianej juz serii. Gra 
ma byt bardziej realistyczna, 
wzbogacona o nowe informcje 
na temat tytulowego superheli- 
koptera, ktörego prototyp ostat- 
nio odbyf swöj pierwszy lot prob- 
ny. Jednak w dalszym ci^gu 
b?dzie to przede wszystkim strze- 
lanka - takr Thunderhawk, ale z 
jeszcze lepsz^ grafite) (w hi-res, 
oczywiicie). Termin wydania:je- 
sieh 1996. Wymagania sprz^to- 
we: 486 DX33, 8 MB RAM. 

Z wykorzystaniem tego same 
go engine'u zrealizowany zosta- 
nie tez sequel Armored Fista. 
Znöw znakomita grafika, znöw 
quasisymulator takiego czofu co 
to jak mawiaf Smolert jakby^my 
dwa takle czofgi mieli, to bysmy 
se sami te wojne wygrali". Podob- 
nie jak w Commanche 3 b^dzie 
mozliwoic^ gry po kabu oraz do 8 
graczy w sieci. Termin wydania: 
jesreh 1996. Wymagania: 486 
DX33 r 8 MB RAM. Trzeci^ gr^ wy- 
korzystuj^c^ Voxel Space 2 ma 
byd: samochodöwka Dirty Ra- 
clng, o ktörej w tej chwili nie- 
wiete wi^cej wiadomo, poza fak- 
tem, ze ukaze si^ pod koniec roku. 
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Dziesi^ta edycja poznariskich 
targöw Infosystem rozpoczefa 
sie üoiC niestanda rdowo. Targo- 
we podwoje otwarto juz- 14 
kwietnia - w niedziele, by na 
imprezowy teren mögt sie we- 
drzed rozgrzany do faialoSci tfum 
mlodz/ezy. Gawiedl skwaplrwie 
skorzystafa z zaproszenra (po 4 
i\ od twarzy) i rozlala sie wielo- 
barwn^, wrzeszcz^caj falg, ktörej 
strumieh podstawowy przypadf 
na tajemniczy Labrrynt. 

Pod tym kryptonimem zosta- 
ia ukryta gtöwna atrakcja cze^ci 
targöw, przeznaczonej dla fa- 
nöw giercowanja. Umieszczona 
w podziemiach konstrukcja z 
dykty mia(a, tak pewnie za\ozy\\ 
pomysiodawcy (j sponsorzy), 
wstrz^sn^t umysfami wyzartmi 
przez e/ektronicznych kosmitöw. 
O dziwo, plany te powrodty sie 
niemal calkowicie co, moim zda- 
niem, iwiadczyi moze tylko o 
postepuj^cym zdiscopolowaniu 
naszego kraju. 

Idea Labiryntu, sk^din^d 
szczytna i budz^ca nadzieje na 
lepsze jutro, ucierpiata ci^tko 
podczas realizacji. Na ki/kudzie- 
siectu komputerach, oddzielo- 
nych od siebte obleSnymi Scian- 
kami, prezentowano najnowsze 



pozycje wydawnicze kilku pol- 
skich dystrybutorbw. Tiuszcza 
byla zachwycona - a tak na- 
prawde, zbyt wielu przyczyn do 
ekstazy nie byto Zniech^cal nie- 
przecietny tfok, brak Jakiegokof- 
wiek wystroju wnetrza Labiryn- 
tu i mroczna atrnosfera wytwa- 
rzana przez niekompetentnq ob- 
sfuge, ktöra za punkt honoru po- 
stawifa sobie popisanie si^ przed 
matolatami umiejetnoicig obsfu- 
gi Norton Commandera. Dodad 
jeszcze trzeba, ze przeciskajqc sie 
przez spocony ze szcz^icia lud 
nie dostrzeglem najmniejszej 
oznaki sugeruj^cej, ze cho<! 
dwie maszyny spreto sieci^, ka- 
belkiem, czy cho^by sznurkiem. 

A co2 poza tym w wietkim 
Swieöe? Ku mojemu zaskocze- 
niu, na Infosystemie pojawity sie 
w pelnym skladzie te same fir- 
mowe teamy, co na targach Play 
Box czy na Gambleriadzie. Pro- 
ducenci i dystrybutorzy gier sta- 
nowiü w Poznaniu znacz^cy 
odsetek wystawcöw - a prze- 
ciez targi te s^ ukrerunkowane 
raczej na powa^niejsze zastoso- 
j wania komputeröw. 

Wtröd sterowanych kompu- 
terowo obrabiarek do tworzyw 
nieznanych, drukarko-sktadar- 



ko-pakowarek o diugoici kilku- 
na stu metröw i pioteröw wyci- 
naj^cych pracowicie „URoy was 
here", mozna byfo dostrzec Slady 
niezdrowego podniecenia gr^ 
Duke Nukem 3D - nikt nie 
Smie w^tpitf cho£ przez chwile, 
te bedzie to hit, ktöry zdystan- 
suje niestabngc^ popularnoid 
Dooma. Jak pornformowano 
mnie na stoisku Mirage Softwa- 
re, przyszlego dystrybutora tej 
gry, jej premiere przewidziano 
na 21 maja, wiec (czytaj^c te 
sfowa) przy odrobinie szcze^cia 
wfaSnie koiiczycie przechodzit 
kolejny poziom, 

Mirage zaprezentowaf przy- 

godöwko-muszkieteröwke pod 
tytuJem Touche (opis i rozwi^- 
zanie w Gamblerze 4/96) oraz 
EuroFighter 2000 (opis w 
numerze 5/96), natomiast IPS 
pokazywal nowy symulator F-! 4 
- Top Gun (opis w tym nume- 
rze) i gr? strategiczn^ Thls Me- 
ans War! MarkSoft pochwalit 
si? rodzim^ produkcj^ - grg 
przygodow^ pod tytulem He* 
Hosfera ktörej akcje umieszczo 
no w kosmosie, oraz kilkoma ty- 
tulami znanych firm zachodnich, 
takich jak: Empire, UbiSoft czy 
2 1 st Century Entertainment. 



F A I R 





Kolejny polski produkt przedsta- 
wita röwnie^ firma User - mowa 
oczywtfcie o grze strategicznej 
Polanle 

Poza sa mymi gierkami duzym 
powodzeniem wiröd ciiby cie- 
szyf sr? Internet. Zainteresowa- 
nie tym tajemniczym zjawiskiem 
objawiato sie w sposöb ustan- 
daryzowany \ na diuisz^ mete 
nieco monotonny. Obted wyzie- 
raj^cy z pobladfych lic i parkin- 
son telepiqcy diortmi byfy cha- 
rakterystycznymi objawami do- 
strzezenia gdziei Netscape'a. Ba- 
raszkuj^ce wSröd stoisk dzieciacz- 
ki porzucaly po^Iedniejsze zaje- 
cla i jak stado przera2onych sio- 
ni biegty w kierunku monitora z 
charakterystycznym znaczkrem 
W N", by tarn pokazad cafemu 
^wiatu, jak posiugiwat sie prze- 
glqdarkq WWW w systemie MS 
Windows lub in nym ropopo- 
chodnym, 

Oceniaj^c „targi gier" Infosy- 
stem (khehe..,) w aspekcie hi- 
storycznym - naleiy je uznac! za 
udane. Labirynt w moim odczu- 
ciu byt gorszy niz drugi Sajgon, 
ale jak ktoS (ubi sie poiciskat w 
cieplarnranych warunkach, to 
moglo mu sie nawet spodobad. 
Na szczeicie, na wfa^ciwej, 
nadziemnej cze^ci wystawy, 
przestrzenr byto w bröd i spo- 
kojnie dato sie wszystko obejrzed 
i porozmawiatf z iudtrrw podej- 
muj^cymi decyzje, co sprowa- 
dz\C do prrwrslanskiego kraju, a 
co jeszcze musi polezakowa<! w 
zamra^arce. 

Nie byJo jakichi wyj^tkowych 
odpatöw, takich jak girlsy powie- 
wajajce sk^p^ przyodziewc| r czy 
pluszowe maskotki z podobizn^ 
Johna Romera zadaj^cego böl 
Sidowi Meierowi, ale tel z dru- 
gi ej strony nie byfo zdecydowa- 
nej kichy. 

McSon von Chlor 
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Miesi^c temu rozpocz^t dzialalno^ Klub Internetowy Gamblera. Zapraszamy wszystkich do skorzystania z najwi^kszego dziela 
ludzlcofci; ze Swiatowej sieci inforrnacyjnej, dajqcej kazdemu dost^p do peinej wiedzy zgromadzonej przez luözkoiC w ciggu 5000 
tat... 

Jak to zrobi£? To prostel Od miesi^ca kazdy z Was, jeiti tylko chce, moze przemierzad Stiezki Internetu, korzystaj^c z rozmaitych 
znizek i udogodnierY W Warszawie, w Kawiarni Internetowej Fresco-Info przy Rondzie Jazdy Polskiej (przejScie podziemne kofo 
akademika Riwiera) czekaj^ na Was komputery z dost^pem do Internetu. Czeka tez zyczliwa zafoga, ktöra, jeSII zechcecie, z przyjem- 
noSci^ pomoze Wam stawtai pierwsze kroki. Dodatkowych informacjj na temat klubu mo2na zasfegnqd pod adresami: 

WWW: http://www.comnet.pl/FRESCO-INFO/fresco. htm 

EMAIL: fresco-iOwaw I .comnet.pl 

WEBTALK fresco@fresco-i.waw.comnet.pl 

Natomiast wi^cej wiadomoici o Internecre znajdziede w temacie numeru na str 60, Jeili po przeczytaniu zdecydujecie si? 
spröbowa£ w^dröwek po sieci, to pami^tajcie, ze kazdy czfonek GamblerClubu uprawniony jest do zntfki 20% za korzystanie z 
komputeröw Fresco-Info, a tak2e znizki 50% w opiacie za szeictogodzinny kurs korzystania z Internetu. Wszystkich za^ Czytelniköw 
zapraszam do wzi^cia udziatu w konkursie. 

KONKURSIK TRYWIALNY 4 

czy\\ „Wakacje z Internetem" 

Aby wzi^jd udziat w losowaniu nagröd, wystarczy odpowiedziet poprawnie na pytanie konkursowe, a odpowied^ wysiaC na kartce 
pocztowej z doprskiem „Konkursik Trywialny 4" pod adresem redakcji. Odpowledzl przyjmujemy do 26 czerwca 1996 r (decyduje 
data stempla pocztowego). 

A oto pytanie konkursowe: 

CO TO JEST NETSCAPE? 

W^röd zwyci^zcöw rozlosujemy Nagrode Gtöwn^, czyli 1 GODZIN ZA DAR MO w Klubie Internetowym Gamblera 

oraz 10 nagröd pocieszenia: po 2 godziny darmowego dostepu do Internetu. Wyniki ogtosimy w numerze sierpntowym czyli pod 
koniec lipca. Na wykorzystanie swojej nagrody bi?dziecie mielr czas od I do 3 1 sierpnia 1 996 r. 

Powodzenial 



Sklepy GamblerClubu 

Pi§£ sklepöw honoruje karty GamblerQubu. 
Przypominamy, ze kazdy sfdep na terenie caffr 
go kraju moze zosta£ „sklepem GamblerClubu" 
Wystarczy nadesfatf do klubu stosown^j dektara- 
cj$ wol) oraz propozycje zasaö funkcjonowania 
znizek, ich zakresu ) wielkoici - skontaktujemy 
$\$ t ustalimy szczegöfy. Sklepy otrzymajq nalepki 
identyfikacyjne, a ich adresy wraz z zakresem 
oferty b^d^ publikowane na lamach GamblerC- 
lubu 

Kiubowiczöw natomiast gor^co prosimy 
o uwagi oraz ewentualne (mam nadzieje, te 
Ich nie bedzre) skargi, gdyby nie zostali ob- 
sluzeni zgodnie z zasadamj klubowymi. 

OPOLE 

HMS COMPUTERS 

ul. Krakowska 41a \DH SJ/mak] 
Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowej 
HMS COMPUTERS 

pl. Teatralny 13 |DH Opolanin) 
Oferta produkty z tabel A w cenie klubowej 

WARSZAWA 

IPS 

ul. Qkr$zna 3, tel. 642-27-66 
Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowej 

LUPUS 

ul. Stepihska 22/30, tel. 41-51-21 

Oferta: b^d^ce w biez^cej sprzedazy ksl^2- 
ki Wydawnictwa LUPUS z co najmniej 1 0% 
upustem w stosunku do ceny w ksi^garni. 



Komunikcit 2MP Soft 

W kwietniu I 996 r. znöw nikt nie ukoh- 
czyi gry Phobos '99, dokumentäre to 
odpowiednio wypelnion^ karte) rejestra- 
cyjnq. Nagrody przechodz^ wi^c na na- 
st^pny miesi^c, Jednocze^nie przypominam, 
2e 20 czerwca 1 996 r. dwuletni juz kon- 
kurs firmy ZIP Soft i redakcji Gamblera zo- 
stanie zakortczony. Macie wi^c jeszcze pra- 
wie miesi^c na przysyfanie kart rejestracyj- 
nych producentowi. 



Komunikat 
klubowy 
Od czasu do czasu nowi Czytel- 
nicy pytaj^ nas, jak zosta£ czton- 
kiem GamblerClubu. To proste: na- 
lezy zaprenumerowac Gamblera 
WYSYLAJAC KUPON UMIESZCZO 
NY W JEDNYM Z CZASOPISM WY- 
DAWNICTWA LUPUS I WPtACAJ/\C 
PIENI/\DZE NA KONTO WYDAW- 
NICTWA! Prenumerata w Ruchu 
jest rzecz<( zupefnie odr^bn«) I nie 
zapewrtia cztonkostwa GC. 



WROCtAW 

Consumer Electronics Trade 

ul. Wieczysta 141/2, tel, 688-656 
Oferta: 3% upustu na wszystkie produkty 

(komputery i konsoie Atari, oprogramowanie 

i akcesoriaj. 



Sprzedaz wysylkowa 

Firmy dystrybucyjne wspölpracuj^ce z 
GamblerClubem prowadz^ sprzedaz wysyt- 
kow^ legalnego oprogramowanra po spe- 
cjalnych cenach. Ösoby nie b^d^ce czfon- 
kami klubu mog^ kupowat gry, zamawia- 
j^c je bezpoirednio w firtnach, ale po ce- 
nie detalicznej. 

Je^li jestei czlonkjem klubu, mozesz za- 
möwid gr^ po cenie klubowej, Wystarczy 
wysla£ pod adresem redakcji zamöwienie, 
najlepiej na karcfe pocztowej, z dopiskiem 
GamblerClub. Przykfadowe zamöwienre 
mogloby wygl^dad tak: 

Jan Kowalski 

11-111 Warszawa 

ut. Przykfadowa 99/2 

GamblerClub Member 997 

|W ostatniej linii wpisz numer swojej 
karty lub -JeSfiJej jeszcze nie dostate^ - w 
osobnej llnii doprsz numer prenumeraty!) 

Zamawiam gr^ Actua Soccer na kompu- 
ter PC CD, oznaczon^ w katalogu nume- 
rem 274 w cenie 1 10 z\. 

Warszawa, 14,04. 1 996 (tu podpis) 

Czas realizacji zamöwienia wynosi 3-4 
t/godnie. Platnoid przy odbtorze (plus koszt 
wysylki). 
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Tabela A1 ( Biezgca oferta IPS dla uzytkowniköw komputeröw Amiga 



Kr Ul. 


Tflut 


Ptdümwi 


271 


Cc (entfallen 


MlcrüPrü« 


162 


Irak 


PsfBnOJll 


IM 


ItniSins 


Pjygnosis 


199 


hmi 


Giatltk 
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IIHCtBl 


rmmu 
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1240 


final« 


193 


KtM/iTia* 


CiHlik 
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RlHpntir 


USGoK 


124 


UFO EnimytlfliiiDitt 


HicriPrut 


193 


Ulppfc 


Gitmu« 


194 


M 


(«iffllin 


195 


hei 2 


GiEmlin 



3.5' 


1HB 


3.5' 


1MB 


3.5" 


INI 


W 


IUI 


3,y 


INI 


3,5' 


IUI 


w 


im 


3.5' 


INI 


3,5' 


ATZOO 2H8 RAM 


3,5' 


\m 


W 


m 


W 


11700 



Zm fleiaiiczna 

85 40 

19 30 

4£.3E 

30.50 

32.94 

G1Ü0 

63.00 

61.00 

67,10 

30,50 

36,60 

46,36 



Ctna kluben 

77.00 

16.00 

4? DO 

27.00 

30.00 

55,00 

57.00 

55.00 

60,00 

27.00 

33,00 

41,00 



Tabela A2. Kolekcja Klasyki Komputerowej (IPS) dla uzytkowniköw 
komputeröw Amiga 
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1MB 


«96 
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35 
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Um 
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Sürrj 


w 


1MB 
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Rnif bli pl Eni Skf 
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3.5' 


tut 


121 


LifMtfi Dt Vttoir 


U!6pld 
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1MI 
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1MB 


?5S 
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MxfflPrwi 


3.5' 


1MI 


94 
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|f 


IUI 


77 
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INI 


35 


IMItt* 


EtodTNK Art; 


3,5 


IMB 


125 


feMleatl 


SMtti 


3.5' 


1HB.2FDD 



Ctia UIiHcim 

IUI 

2440 

24.40 

2440 

11.30 

1930 

2440 

19.30 

30 50 

24.40 

2440 

19.30 

2440 

2410 

19.30 

19.30 

30.50 



Tabela A3. Biez^ca oferta IPS dla uzytkowniköw komputeröw PC 
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Tabela A4. Kolekcja Klasyki Komputerowej (IPS) dla uzytkowniköw 
komputeröw PC 



Hr.. ki! ljiirt PrPdPCBPt Kosnik Vynii|nn 

94 BiBBfeiR ElBClrBPlClm 3 5 E6I/V6A 

179 Cidim/PtyBll HkroPrtti 3 5' EGJ/VGA 
250 Gff IHM EIkithhc ÄrU 3.5' VfiA 

31 l«it«B Hutir hjptui 3.5 EU/VU 

191 F 19 HkCflPmt 3.5* UJ/VfiA 

100 fBlpre WVi tUpMM brtnfB 3.5 EGA/VU 
1 16 MpfltBMktrfGmntflt. 1 Sierra 3.5' EGI/VU 

101 Unnrl« Bwk et Giinii nL 2 Süttb 3 5' ESI/VGA 

180 Hfljll BuDk ot Games ipI. 3 Bm 3 5' EGA/VGA 

181 ttng's Oaul 1 Sierra 3.5' EGA/VGA 
120 UpadiplVilW! USGflll 3.5' VfiA 

?5i imm Am» 3.5 1 VfiA 

253 MiMHii II »ItriftB» 3.5' EGA/VU 

111 m lKkei CO E*tüwc Afü CO 316/75, 4HB UM 

U OftviUiaSWM krfkJifktnnft 3.5' VW 

133 PlttMONH ttmt 3 5 VEA 

IS PfiriieafCD M|h CO 316/25, 4MB RAH 

754 OmHorGlBTTf lim 3.5' VfiA 

76 Riskj tmt [Hflmru Ans 3.5' EGA/VGA 

127 Span Que&l L Sierra 3.5' VGA 



Tabela A5, Biez£|ca oferta IPS dla uzytkowniköw komputeröw Macintosh 



Rr kit Trtit 

794 

795 HkQfl CömraanJer III 



Cm Milium 


Cpna Meto» 


11.30 


16.00 


74.40 


22.00 


31.51 


77,00 


1B30 


16.00 


16.30 


16.00 


24.40 


72.00 


11.30 


16.00 


im 


16.00 


1B.30 


16.00 


30,50 


27.00 


74.40 


22,00 


11,30 


16.00 


24.40 


72.00 


41,10 


44.00 


24.40 


22,00 


30,50 


77,00 


4D.10 


44.00 


30.50 


27,00 


1D.30 


16.00 


30.50 


27,00 



HicrBPrui 

Origm 



hM 


HpjNiaM 


Cm «itilKoa 


Cm kli 


Cl 


Mb 


134.70 


120.00 


CD 


Puter PC. BHI. CD ?x 


183,00 


170,00 



Tabela B1. Biezqca oferta ZIP Soft dla uzytkowniköw komputeröw PC 

Hr tat Tfil fntmm leiH ■>«*»» CtaHetaiiuoa Cm 

17 M«t9S DPSlft 3.5' AT. 64011. VGA 210« ID.5I 

Tabela C, Biezqca oferta EGO dla uzytkowniköw komputeröw Amiga 
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CYBER- 
MAXX 



Kask wirtualny to marzenie 
ka2dego gracza, umiej?tn/e 
podsycane przez producentöw 
sprz^tu komputerowego oraz 
fi/my typu Johnny Mnemonic" 
lub powie^ci w stylu „Pieprzo- 
ny los kataryniarza" P, Ziemkie- 
wicza, 

Pomyst takiego kasku nie jest 
nowy, ale dopiero teraz idea 
sprzed ponad 30 lat zaowoco- 
wata realnymi produktami. Czy 



zatem mamy do czynienia z 
epokowaj zrhian^ Srodköw 
przekazu informacji i poczciwy 
telewizor lub monitor kompu- 
tera nale^y czym pr^dzej od- 
stawit do piwnicy? Tak t\e je- 
szcze nie jest. 

Testy najnowszego produk- 
tu klasy VR (Virtual Realrty}, czy- 
li kasku CyberMaxx pokazujq, le 
niepr^dko zast^pi on tradycyj- 
ne komputery. W urz^dzenru 
tyrn obraz przekazywany jest za 
poirednictwem dwöch ekranr- 
köw LCD o przek^tnej 0,7 cala, 
wykonanych w technologii ak- 
tywnej matrycy (TFT), S3 one 
jeszeze bardziej precyzyjne niz 
ekrany typowych komputeröw 
przenoSnych (notebookj, a 
mimo to efektywna rozdziel- 
czoiC przekazywanych obrazöw 
wynosi zaledwfe 265x230 
punktöw. Do gier, ktöre dzia- 
(afä w rozdzielczoicf 320x200 
jest to w sam raz, ale progra- 
my o lepszej grafice nie b^d^ 
w takim kasku postrzegane tak 
czysto i wyrainie, jak na ekra- 
nie monitora. Kask zapewnia 
jednak efekt tröjwymiarowego 





obrazu, co zwiaszcza w grach 
ma du2e znaczenie. Jest to 
zmiana jakoSciowa, poröwny- 
walna do wymiany gfo^niczka 
peceta na karr? d^wi^kow^ 
wyposazon^ w wave table. 

Obraz powstaj^cy na ekra- 
nikach w kasku mo2na regulo- 
watt na kilka sposoböw, ale 
mimo dfugich manipulacji nie 
byiem za chwycony efektem - 
czytelnoü pozostawiafa wiele 
do zyczenia. Kasku nfe mozna 
uzywad maj^c na nosie okula- 
ry, a regulacja ogniskowej 
ekranöw nie zawsze wystarcza 
do skompensowania wady 
wzroku. 

Gdy jednak przebrniemy 
przez czynnoSci przygotowaw- 
cze, instalacj^ sprz^tu i sterow- 
niköw, mozemy pogr^iyd sie w 
nierzeczywtstym Swiecie. Wraz 
z kaskiem CyberMaxx dostarcza- 
ne S3 takie gry, Jak; Doom, Cy- 
berbykes, Flight Unlimited, He- 
retic. Locus, Rise of the Triad, 
Tekwar, Virtual Sl/ngshot i Wit- 
chaven. Ale nie tylko te tytuty 
rnogq byd sterowane za po- 
rnoc^ kasku. Dobre efekty daje 
si? uzyskat w grze MechWar- 
rior 2. Najciekawsza jest mo2li- 
woit sterowania gr^ za po- 
moccj ruchöw gtowy. Kask po- 
zwaia na pelne obroty (o 360°) 
w plaszczyinie poziomej, za- 
pewniaj^c odpowiedni^ zmian^ 
obrazu. Odwzorowywane sg 
röwniez przethyfy glowy na 
boki oraz do przodu i do tytu 
w zakresie +/- 45°. W kazdym 
potozeniu kasku mamy duzy k^t 
widzenia - 56°, Zadne inne 



urz^dzenie tego typu (VFX1, 
l-glasses, Virtual i-OJ nie zapew- 
nia tak szerokiego k^ta. D^wi^k 
wydobywa si$ ze stereofonicz- 
nych sluchawek - Jeill w kom- 
puterze znajduje si? karta 
diwi^kowa z odpowiednim 
gniazdem wyj^ciowym. Jego 
jakoiC jest dobra, choc^ nie ma 
si^ wrazenia pelnej rzolacji od 
iwtata zewn?trznego r a mozlh 
wott reg u lagt gloino^d jest 
raczej skromna. 

Konstrukcja kasku nie pozwa- 
la na wielogodzinne zeglowanie 
po wirtualnym swiecie - stabsze 
dokr^cenie pokr^tef mocuj^cych 
stelaz powoduje opadanie ci?2- 
szej, przedniej cz^ci i uciskanfe 
nosa, a silniejsze dokr^cenle... 
No cöt jeiti ktoi chce mied gfo- 
w^ w imadle, rnoze spröbowa«;. 
Zachodnie publikacje przestrze- 
gaj^ przed dfugimi, w/rtualnymi 
zabawami. Zaobserwowano 
przypadki zaburzert widzenia, a 
zdarzaj^] sie i symptomy choro- 
by lokomocyjnej fnudnoäci). Tak 
wr^c mfodsi „mnemonicy" po- 
winni uzywac! tego sprz^tu w 
dawkach limitowanyeh. Ja 
wprawdz/e zadnych sensacji u 
siebie nie zaobserwowatem, ale 
te2 moja odpornoSC na wszelkie 
wrazenia dostarczane przez gry 
jest wi^ksza, gdyz nie anga^uje 
si? catkowicie i bezkrytycznie, 

Podsumowuj^c: mozna 

stwierdzic^, ze jest to produkt 
niezty, ate nie przelomowy. 
Wydaje si?, ze po pierwszych 
okrzykach zachwytu nad rzeczy- 
wistoici^ wfrtualn^, produkty 
pröbuj^ce sprostat coraz wi^k- 
szym oczekiwaniom odbiorcöw 
musz^ jeszcze przej5tf dlug^ dro- 
g§ ewolucji. 

Andrzej Majkowski 

Producent VictorMaxx 

Technologies, Inc. 
Produkt do testöw 
do starc zyt 
VIDI 

37-450 Stalowa Wola 
ul. Ponjatowskjego 94/22 
tel./faks (0-22) 664-20-64 
Cena. 950 USD + VAT 




UltraSound 
Plug & Play 

Wavetable PC Sound Card 
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Nowy zintegrowany ukfad syntezatora AMD Inferwave to nost^pny kamien milowy w technologii kort 
muzytznych. W peini zgodny ze swiafowym standardem Gravis UltraSound rozszerza go o nowe mozliwosci 
spetniajqc oczeki wonia szerokim rzeszom fanöw muzyki komputerowej. Dzi$ki rozszerzeniu do 8MB pamieci 
RAM na probki i cyfrowym efektom lakim jok chorus i reverb [est wymarzonym narzedziem dla m uzybw i 
MIDImaniakow. Umieszczenie 1 M8 zestawu brzmien General MIDI w pamieci ROM i pelna zgodnosc z 
Roland MPU-401 da je natychmaistowy efekt w groch komputerowych, zas mozliwosc jednoczesnego 
odtworzania i nogrywania dzwieku oznacza pefny duplex czyli komfort zwyklej rozmowy w oplikacjach typu 
intemeNphone. Tytutowa funkcjo Plug & Play pozwola zainstalowac karte päd Windows 95 przez kazdego 
uzytkownika. 

UltraSound P'n'P 

• Syntezator 32-glosowy z pröbek w pamieci karty z efektami reverb, chorus i in, 

• 1MB ROM brzmien GM, RAM rozszerzolny do 8MB krötkimi modufami simm 

• Nogrywanie i odtwarzanie jednoczesne 1 6-bit Stereo 48kHz, petny mikser wszystkich wejsc i i\ 

• Kompatybilny i Adlib, SoundBlaster, Roland, General MIDI, UltraSound (po wtozeniu min. 256 

• Interfejs IDE do nap^döw CD-ROM ATAPI, zlqtza Mic, Line-In, Line-Out, MIDI + Joystick 

aSound PnP Pro 

• Zoinstolowane 51 2kB pamieci RAM, zgodnosc z UltraSound 

• W komplecie mikrofon niskoszumny (korto zapewnio zosilanie do mikfofonu) 




Pnalu 
i) 



PMC - Personal Multimedia Computers Sp. z o.o. 
E.PIater 47, 00-1 18 Warszawa 
tel. (0-22) 261889, 279230; fax 279572 
e-mail: dh@pmc.com.pl 
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KONKURS OMNIBUS 
ZAKONCZENIE 

TO KONCZYMY NASZ^ WSPÖLN^ PRZYGOD^ W KON- 
KURSIE OMNIBUS. POZOSTAJE JUZ TYLKO ROZSTRZYGN/yc 
PWIE OSTATNIE EDYCJE I DO DOMU... OOOOPS, PRZE- 
PRASZAM, DO LONDYNU. A NA POCZ^TKU - DO RZECZY. 



OMNIBUS 5 

Ta edycja dotyczyfa gier hlstorycznych. Omnlbusowcy wykazali sie dobra. \ch 
znajomoSc*3 - stad tak wyröwnane wynfJti, Wszyscy masowo wykladali siejednak na 
pytaniu 10., ktöre, przyznaj^ by*o zbyt trudne. 

Oto odpowiedzi: 

1. 1086 

2. PJotrköw 1939 

3. Relds of Gfory (ba^dz L'Empereur) 

4. Defender of the Crown. Tym razem czepiaiem sie kazdej litery. Ten tytuf koniecz- 
nie trzeba znac\ a Jeill kto4 pisat „Defenders of the Crowns", to musi siejeszcze 
sporo nauczyc. 

5. D-Day; America Invades, D-Day [z firmy Loriciel), D-Day. The Begining of the 
End, 1944: Across the Rhlne. Iron Gross, Operation Europe, Steel Panthers, 
Panzer General, Western Front, The Pure Wargame. Overiord, V4V: Utah Beach 
i pare tuzinöw Innych. 

6 Centurion 

7. The Patrlclan [iub z niemiecka: Der Patrizer). Gdansk. Gdpowiedz: „Polskim mia- 
stem w Hanzte by\ Danzig** z bölern serca uznawafem. Wszyskich. ktörzy tak na- 
pisali, nagrodzifem dodatkowo, roztosowujac wiröd nich skrzynke granatöw 
model „rluczek do kartoflf 



8. Defend the Alamol (Wykrzyknik jest czeida, tytulu gry, jednak wybaczalem brak 

rego detalu.) 
9 Rome A.D. 92. Kajam sie 2a bladl JeiW chodzl o 3clstoSc, ta gra zaczyna sie nie 

w Pompejach, tyfko w Herculanum. Na szcze^cie, nie daftfde sie zmylic. 
1 Empire 2 The Art of War Tak J tyJko tak. Powszechnej odpowiedzi „CvUlzation" 

nie uznawafem - co prawda Angiicy moga. w tej grze bic sie z ZulusanU ale nie 

ma zadnego specjalnego „scenariusza", ktöry by to przewidywal. 

Maksymalna, liczbe: [czyJl 23\ punktöw zdobyfo tym razem dwöch wspanialych: 

Micha« Trepka Pfock; Artur Wöjclak, Szczecin 

Kazdy z nich otrzymuje gre komputerowa. ufündowana, prze firme CD Projekt (00- 
626 Warszawa, ul. Marszalkowska 7/3, ref. 25 07 03), ksi^zke ufündowana, przez W> 
dawnictwo Iskry (00-375 Warszawa, uL SmoJna i I, tef. 27 94 15) oraz roczna, pre- 
numerate Gamblera ufündowana, przez Wydawnictwo Lupus (00-739 Warszawa, ul. 
Stepihska 22/30, tel. 41 51 21 J, 

18 punktöw osia.gnety a2< 103 osobylll WSröd nich rozfosowafiSmy koiejne 
nagrody. I tak, gry komputerowe z firmy CD Projekt otrzymuja.: Szymon Chu- 
dziriskl Kozieglowy; Krzysztof Ryba. Lubfin i Pawel Wodzlhskl, Warszawa 

Roczna, prenumerate^ Gamblera otrzymuja, Adam Filipowlcz Krakow; Tomasz 
Nledoba Krakow i Krzysztof Slomowskl. Gdansk 

Ksia2ki Wydawnictwa Iskry wylosowali Plotr Buta Ustka, Micha« Inglot 
Gdahsk-Zaspa. Plotr Kaczmarek. Poznan; Plotr Küber, Jasienica; Pawel Ko- 
pirtskl. Wrociaw, Marcin Krzaczkowskl, Gdahsk; Andrzej Roklta. Warszawa. 
Micha« Wiinlewskl Pofice 




OMNIBUS 



Jak sie spodzlewalem, ta tzqit sprawi^a Omnibusowcom sporo problemöw Pyta- 
rrta byiy trudne, ale z tym wieJtsza. satysfakcja. powitafem dobre odpowiedzi. Oto one: 

I . Na przyklad Liga Polska Manager czy Sensible World of Soccer 

2 Wing Commander 

3. SUmarils 

4 Voxel Space 

5. Na przyklad Iron Assauft MechWarrior 2 t Xenobots, Metaltech, Battle Drome, Kra- 

zy Ivan (PSXJ, Walker (Amlga) 
6 Harry z gry Helloween Harry, Przypominam jednoczeSnie, ze Comander Keen to 

platformöwka, a nie strzelanka, jest tez duzo starsza (i siabsza] od dwöch cz^Sci 

Duke Nukem 
7. Astro Chicken 
8 Rüssel Means z fifmu .Natural Born Killers" 

9, Rise of the Triad I The Fortress of Dr. Radiaki. Tylko te dwle gry. W System Shock 
bohater nie miat kija baseballowego, tylko gazrurk^ - to dwle rözne rzeczy. 

10. Red Baron. 1 990 rok, Polecam te date uwadze wszystkich, ktörzy pisali Fllght Unfl- 
mited albo Strlke Commander, 

Tym razem zwyclezyf samotny bohater 

Krzysztof Rockstein, Katowice, 

ktöry w nagrode otrzymuje dwle gry, dwie ks ia.zki oraz roczna, prenumerate, Gam- 
blera, 

Tuz za plecami Krzysztofa uplasowaJa sie tröjka poicigowa: Hubert Krzemleh, 
Solec KujawsW; lacek Strzeleckl, Z^bki J Hubert Twardowskl Wyszköw. Kazdy 
z nich zdobyt 2 1 pkr i w nagrode otrzymuje gre i ksia.zke. Maclej Weryk z PrzemySla 
uzyskal 20 pkt i otrzymuje roczna. prenumerate Gamblera i dwie ksl^zki. 

Za nimf flniszowata gtöwna grupa (Iß punktöw): 

Sebastian Bujak, Gorzöw WJkp.; Marcin Jakublec, Cieszyn; Tomasz Kula* 
wlk, Warszawa - te osoby otrzymaja. ksia.zki 

Szymon Chudzlnxkl, Kozieglowy; Rajmund Czaja, Sremianowrce Sl Rafal 
Gorgolewskl Gdansk; Micha« Klima, Lublrn, Arkadlusi Krlszpln. Jasienica, 



Bartlomlej Rozek. Rybnik; Krzysztof Ryba. Lubün; Madek Zäun, Gäafisk - dla 
nich pö^roczne prenumerary Gamblera. 

I na koniec to, co najprzyjemniejsze - ostateczna Hsta zwyciezcöw, czyll wszystkich 
mocarzy, ktörzy zdobyfi ponad 1 00 (na 1 38 mozllwych] punktöw w kiasyfikacjl la.cznej: 

I Bartlomiej Rozek, 20 KaC z Rybnika - 123 pkt. 

2. Hubert Twardowskl. 17 lat, z Wyszkowa - \2Q pkt. 

I juz wiemy, kto pojedzie do Londynuil! 

Bartlomiej Rozek, ktöremu serdecznie gratuluj^, nie od da* prowa- 
dzenia juz od 3. edycji Omnibusa. Za jego plecami trwala walka, ktöra 
ostatecznie wygraf Hubert Twardowskl - glöwnie dzieki dobrym wyste- 
pom w edycji 4. f 6. 



3 Tomasz Kulawlk, Warszawa 
4.-5. Lukasz Kokoszka, Brzesko 

Piotr Szumski, Bielsk Pod/aski 

6. Lechoslaw Knapik, SosnowJec 

7. Sebastian Szade, Warszawa 

8. Pawel Wodzirtski, Warszawa 

9. Sebastian Bujak, Gorzöw Wlkp 

10. Hubert Krzemleh, Solec Kujawski 

1 1 . Wiktor Furtak, Wlodawa 
12 Jacek Strzelecki, Z^bki 
13Bartosz Musial, Poznan 



] 1 7 pkt. 

1 1 5 pkt. 

1 1 5 pkt. 

] 1 3 pkt 

1 1 2 pkt. 

1 I I pkt. 

1 1 pkt. 

1 08 pkt 

105 pkt. 

?05 pkt. 

102 pkt. 



Zdobywcy miejsc lll-V otrzymuja. gry komputerowe, miejsc Vl-Xlfl - pölroczne 
prenumeraty Gamblera I ksi^zkf. 

Wszystklm uczestnikom konkursu serdecznie gratuluje Ciesze sie, Ze udalo nam sie 
zorganizowac konkurs ze wszech miar naukowy i powa?ny - a przy tym pionlerskl. 
Fakt, ze ponad 1 000 osöb przez pöl roku uczestn^czylo w tej zabawie Jest sprawa. 
najcenniejsza, - dopiero za nia, ida. nagrody. Jeszcze raz gratuluje, dzlekuje i. do 
rychlego zobaczenia w kolejnym konkursie-gigancie. 

Alex / fy/e 
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IV/efotoranzowe 



33-1 00 Tornöw. ul. Krakowska 2 
tel 014 26 00 69 
fax. 014 22 38 59 




299 zt 



Przedsiebiorstwo Wielobranzowe 
.KARAT' Sp zo.o. prowadzi wyta.- 
«nie sprzedaz wysytkowa. 
Do kaidej przesyfrkj doJaczamy 
BEZPLATN A KASET^ WlDEO 
Z FILMEM DEMONSTRUJACYM 
sposoby msialowania oferowanych 
urzadzer 1 ! w komputerze 

Zamöwiame na podzespoty nalezy, 
po wycj^ciu i wype+nieniu przestac 
poczia. na ad res 

Przedsiqbiorstwo 
Wielobranzowe 

„KARAl " sp.zo. o. 
ul. Krakowska 2 

33-100 Tarnöw 



Wycigte i wypetntone zamöwreme 
mozna przefaksowac na numer 

fax 014 22 38 59 

Ptatna przy odbiorze 



ZAMAWIAM NASTgFU JApE PODZESPCfcY: | prc ff™ v]nj 
DYS KITWARDE WD Cmvimr 

WDAC 2540 ( 5 40 MB) 



1I04C 
szt. 



W DAC 31000 (1096 MB) 



WDA C 31600 (1600 MB) 



WDAC 32000 (2000 MB) 



WDAC 3250 Q (2500 MB1 



399 zt 



S49zl 



799 zl 



999 z* 



1249 z* 



NAPEDY CD-ROM 

HITACHI 4xspeed IDE 



T OSHIBA 6 x s peed IDE 



159 z* 



399 zi 



STEROWNIKI DYSKÖWTWARDYCH 4HD. 2FDD. 2S. 1P 


VL-Bus EIDE DiskControlerCSA-6210PIO 3,4,5 i 59 zl 




PCI-Bus EIDE Disk Controler CSA-6400 PIO 34.5 59 zl 




KARTY DiWIEKOWE CREATIVE LABS 


Sound BJaster 16WE PnP 


299 z* 




Sound Blaster32 PnP 


499 zt 




Sound Blaster AWE 32 PnP 


699 zl 







Zamowiam podzespoty komputerowe. przy ktörych zaznaczytem floid aztuk 


Przesytkg prosze, wystac na adres 


Nazwtsko I imif : 

ulica, nrdomu: 

kod poczt 
I miejscowoac: 


Zaptacg przy odbione 

data I podpis iamawfajacago 


[Wypetniaja. tyJko firmy] 




Rachunek I .. WA -*> 
■ FaktureVAV 

uproszczony x 


prosze wystawic na: 



Nazwa firmy: 
ulica, nrdomu: 



kod poczt 

i mlejscöwoSc: 



PAMIECI RAM (SIMM) 



SIMM 4MB 32 bit 



SIMM 8 MB 32 bit 



SIMM 16 MB 32 bit 



159zl 



399 z\ 



799 z\ 



* Ty*n mmptx mwt e*ryp* 



numer NIP 

Upowainiam P.W. ..KARAT" do wystawienia faktury VAT bez mojego podplsu 



Do ceny przesyJki daliczany jest koszt opakcwania i wysy+ki w wyso- 
kosci 19 z^ oraz podatek VAT 



data I podpl* oaoby rapmentutactj firmt 



') nlipotrzebna shraillt 



4 niezalezne 
-SMART" 

przela.czniki autofire. 
Anaiogowa konlrola 
przepüstnicy. 
4-kierunkowy 
przeta,cznik widokow 
z kabtny pilota. 
Kalibracja 
MegaZOOM. 



Flight Force 






Trwala i mocna 
3,5" przyssawka 
zapewniajaca 
maksymalna. 
stabilnosc. 
ObstugujB wszelkie 
ustawienia 
symulatoröw 
lotniczych. 



*• jf 



SV 241 



m^ 1 



Flight Force Pu 

4-Button Analogue Joystick 



2 4 



'© 



Flight Force 

FlRE CONTROL SYSTEM 



9 pmgramowanych przycisköw z pami^cia,. 

4 pozycje analogowej kontroli: 

throttle-wyNdle-afterbumer- peiny throttle. 

Mulli-viewer. 

Ponad 64 

programy 

w komplecie 

z SV 241 

Flight Force A*. 



RAZEM - ZESPÖt NIE DO POBICIA 



PO WIECEJ INFORMACJI DZWON MULTI-STYK 



GAME PRODUCTS 



> Kalibracja- 
MegaZOOM. 

> Sygnaiizator 
pracy LED. 



SV 242 



TEL: 0-22 15-68-44, 613-39-04 FAX: 0-22 15-68-43 



cm® 




ANIMOWANY FILM WIDEO 




JHP, 



POLAND, Ltd. 




JUZ NA KASETACH 
WIDEO 



m 



NEW LINE CINEMA 
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